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Има нещо гнило В МокзПор мо. 15 
След като Егеетап се опита да напише Нагдуиаге-а В този брой, така и аз ще се пробВам В уВода. Причината е съВ- 
сем прозаична - гореспомената паплач играе и не мож. го накара да пише. 3:30 през нощта е, а утре сме на печат. 
Както се казВа - неволята учи. 

Предполагам, че досега не сте получаВали подарък табела 1 на 0,5 метра с надпис "ДушеВно Болни Хора"? Е, бла- 
годарение на нашите фенодВе, пет яки Винта и силата на Ргеетап тя гордо Виси над Вратата на редакцията. Из- 
ползВаме случая да благодарим на |ВО| Клана за чудесния Коледен подарък. Ние, че сме душеВно Болни е ясно, ама е 
хубаВо и нещастните ни посетители да са В час, с Кого си имат работа. Благодарим Ви и за многото (а Като Каз- 
Вам много, имам предВид МНОГО) електронни и “обикноВени” картички, с Които заринахте редакцията. Зарадвах- 
ме се поотделно и Вкупом на Всяка една от тях. Не успяхме да отгоВорим на Всички. Никога не успяВаме. ЗатоВа 
ще го напраВим от страниците на списанието. 

"Скъпи читатели! ПожелаВаме Ви много здраВе, Късмет и 12 Могкзпор-а през следВащата година. Нека Мипдоууза 
Ви да забиВа аВа пъти по-рядко, а телефонните линии никога да не прекъсват! И яки ъпгрейди, ей! ХубаВо беше, 
но сВърши. Връщайте се от облаците, че доста работа ни чака. 

От аВете обещания, Които Егеетап даде В предишния уВод, едното е изпълнено - излязохме наВреме. Другото Все 
още е В процес на изработка. СтаВа дума за абонамента и фланелките, Които ще Бъдат подаряВани ЕДИНСТВЕ- 
НО на нашите абонати. Те, естестВено, ще са черни. ЕстестВено, с емблемата на списанието. Със сигурност 
Всичко ще са много добра изработка. ЕдинстВеният проблем се нарича качество - както сте забелязали, ние дър- 
жим на него. ДоказВали сме тоВа неВеднъж. До скоро не можехме да намерим фирма, която да ни предложи доста- 
тъчно КачестВен печат Върху фланелките, така че Всичко да не отиде на Кино след дВе-три изпирания. Най-нак- 
рая мисля че търсенията ни са уВенчани с успех, но не можем да Ви зарадВаме със снимка на самата фланелка. Как- 
Ви са условията за абонамент? ПредВид предишната ни хмм... Как да си го признаем... нередоВност, решихме 
той да не е обВързан с календарна година, а с КоличестВо броеВе. И така, аБонаментът е за 12 Броя. Те ще Ви бъ- 
дат изпращани с препоръчано писмо и Вероятно ще си получите Вашето М/огкбНор-че преди то да се е пояВило 
по репоВете. Другото предимстВо на абонамента е, че няма списанието да сВърши, преди да успеете да се на- 
Берете до сергията. Имаме много такиВа оплаКВания и В момента работим по Въпроса (особено В ПлоВаивВ), но 
сега-засега единстВеният сигурен начин Всеки месец да си имате Мо кзпор е абонамента. ПодаръКкът за абонати- 
те на 12 Броя ще бъде Вече спомената фланелка на списанието. Още Веднъж Ви КазВам - нея няма да я продаваме 
- единстВеният начин да се сдобиете с нея е чрез абонамент или Кражба. Цената на цялото тоВа удоволстВие е 
60лВ. И тъй Като Вече чуВам негодуВащи гласоВе и хора, Които тВърдят че тоВа е прекалено сКъпо, нека Ви спо- 
мена, че ще има значителни пощенски разходи за изпращането на списанието. 

Абонаментите са два - за 12 и 6 Броя, струВащи респектиВно 60 и ЗОлВ. Плащането стаВа като преведете сума- 
та на БанкоВа сметка: ОБЩИНСКА БАНКА АД - Клон ДенКоглу, Диян ГеоргиеВ ДимитроВ, сметка 
М.1004004900, банКкоВ код: 13073555, Карта М.6802040049000 и след тоВа пратите Копие от докумен- 
та, който ще Ви дадат от банката по пощата. В него трябВа да споменете точния си адрес, както и ако сте се 
аБонирали за 12 Броя - размер на фланелката (5, М, |, ХЦ. Сложно е, но няма Как. Ако сте от София - Всичко стаВа 
много по-лесно - можете да се абонирате напраВо тук, В редакцията. Специалното предложение за абонамент за 
12 Броя ще Важи до 15 март. По отношение на Въпроса, Кога да си очакВате фланелките - тоВа ще стане заедно 
с нашия априлски брой. Дайте ни Време да съберем заявките и напраВим печата. 

Ох, тези официални приказки Взеха да ме уморяВат. ЗатоВа ще премина Към нещо много по-приятно - турнирите. 
Както много от Вас забелязаха, последните дВа Броя нямаше обяВи за състезания. Причините не се Коренят В лип- 
сата на печалба - нея и без тоВа я няма, Всичко тоВа праВим заради Вас. Просто прекалено малко отКликнаха на 
поВика ни да си премерят силите. Може Би Згагсгав и Оцаке 2 са Ви омръзнали? Кажете ни на КаКкВа игра искате 
турнир - ЕЕА2000, ОцакеЗ:Агепа, Ипгеа! Тоитатет!, Тешв... Пишете ни, за да знаем, Какво очакВате с най-голямо 
нетърпение. Ще се съобразим с желанията Ви и при достатъчно писма, В следВащия Брой ще уточним часа и 
мястото на срещата. 

Нашият сайт скоро ще промени Вида си (със значително по-малко ама :)), така че В момента той не се ъпдейтва 
много често. Все пак посетете форума ни, там можете да намерите отгоВор на Вашите Въпроси или да помог- 
нете на някоп друг. Докато сме на Вълна Интернет, с гордост Ви КазВваме, че си имаме и пърВия фен-сайт на 
Мопкинор (още един прекрасен Коледен подарък). НегоВ аВтор е МооКЕ, а адресът му (на сайта де) е: 
пир://дми“аплесп.пи. Посетете го и си Кажете мнението 


От толкоВа много приказки, за малко да не засегна друг Въпрос, който някой от Вас за забелязали - Броят на стра- 
ниците В списанието. Той е 80. ТоВа означаВа 72стр. Вътрешно тяло, четири Корици и 4 стр. плакат. На Въпро- 
са - ама защо и Кориците и плаката ги Броите, Веднага отгоВаряме: "ТоВа е практика, Която се използва от Всич- 
Ки списания. ПроВерете, ако не ни ВярВате". Целта ни не е да Ви мамим. Доказали сме го неВеднъж. 
И В този ред на мисли, хубаво е на Края да Кажа нещо и за настоящия Брой. Може Би поредният най-добър 
Мопкнор. Декември Бе силен месец и заглаВия Като Ограп Спаоз, Рапезсаре Тогтеп!, Ошаке 3, Опгеа! Тоитатепт, 
саБпе! Клан 3... Какво поВече му трябВа на чоВек? Четете и се радвайте. Обръщам Ви Внимание на прекрасна- 
та статия на Аех Ш за Т2Ак (нарочно не сме я оценили, тоВа го остаВяме изцяло на Вас) и на ОцаКе у5. Опгеа! на 
колегата Ргеетап. Определено ще има КакВо да прочетете там. Малко ми е неприятно да го Кажа, но отгоВори на 
писма този Брой няма да има поради липса на място, а и Всички Критични писания убеждаВаха Егеетап, че не раз- 
Бира нищо от Е!ЕА2000. Е, може Би са праВи. Другият брой ще разберем :) 
Приятно четене ! 
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страницата подготВи: ЕЕХМП “”ееП 


Части от сорс-Кода на 
Ипгеа! Тоигппатеп: 
ще се пояВят за свободно 


разпространение из мре- 
жата. ВъВ Връзка с Все-още 


предстоящата премиера на 
Ипгеа! Тоитатеп! за Ппих, Ер!с 
са решили да предостаВят оп- 
ределени модули от играта за 
доработка от програмисти- 
ентусиасти. Целта на тоба 
начинание е да се подобри и да 
се изчисти от БъгоВе Ппих-ка- 
та Версия на играта, Което 
иначе Би отнело маса Време. 
Ако то мине успешно, от Ергс 
ще се замислят и за Бъдещи по- 
добни изяВи. Все пак, не Възла- 
гайте койзнае КаКВи надежди - 
ако очаквате да Видите прог- 
рамен Код на самия енджин на 
играта - не сте познали... Или 
поне не и преди Всички фирми, 
платили за лиценз на енажина, 
да са изкарали на пазара сВоц- 
те продукти... В общи линии - 
ако отбирате що-годе от С++ 
и материята Ви е интересна - 
пишете на: 
Бгапдопееркдатез.сот. 


Как да „Конфигурирате 


(ита 9: Азсепягоп 

можете да разберете от ноба- 
та страница, пусната от 
Опат след многобройните пис- 
ма, оплакВания и пожелания (но 
не Коледни) от ВБесени геймъ- 
ри. Сами можете да се досети- 
те, че тоВа няма да Ви спаси 
от сВаляне и инсталиране на 
Всичките пачоВете (ако иска- 
те да запазите нерВите си 
здрави, разбира се). Както и да 
погледнете нещата - играта е 
СУПЕР БЪГАВА В оригиналния си 
Вариант. Да не кажа - неВъз- 
можна за игра. Като се натода- 
ри поВечко графиката - КомпЮю- 
търът забиВа геройски, не са 
рядкост  изхвърлянията ВъВ 
Винбоз. В общи линии - хората 
се опитВат някак да замажат 
положението. ПроВерете дали 
са успели на 

Пак някъде там ще намерите и 
гореспоменатите пачоВе. СъВ- 
сем приятелски Ви съВетВам 
да си ги инсталирате... 


г” гопса 


> 


те! започВа производстВо 
на Патит чипове, 

Като за сега системи, базирани 
на тях, ще се предостаВят са- 
мо на производители (софтуер 
и хардуер), за да може по Време- 
то на наВлизането им на масо- 
Вия пазар, Вече да има създаде- 
ни софтуер и периферия. ТоВа е 
пърВият процесор на ПУТЕ с 
64-БитоВа архитектура (демек 
- обработВа данните на паке- 
ти от по 64 Бита, Вместо по 
32, както до сега)... ЕдинстВе- 
ното приложение на ноВата 
технология, за сега, е В сърВъ- 
ри, поради доста-Високата це- 
на. Масово производстВо се 
очакВа Към средата на 2000-та 
година. ДалаВерата е, че по 
тоВа Време цените на Всички- 
те Каташ и Ката! процесори 
ще паднат драстично... ЧуВс- 
тВам Как идВа Време за ъп- 


грепд... 


СорсоВете на ОиакКе, Вече 
се разпространяВат сВо- 


Бодно. 
ГлаВният програмист на проек- 


та - )опп Сагтаск, е предоста- 
Вил за свободно разпростране- 
ние пълния програмен Код на 
Оцаке, МпОиаке и СаОиаке. ЯВ- 
но подобен род дейност е ста- 
нала доста популярна на после- 
дъК, след Като наскоро същото 
се случи и с части от сорса на 
Ипгеа! Тоигпатеп!... ТоВа от 
друга страна е добре-дошло за 
Всичките |“ едВа-прохождащи 
разработчици на игри, чиито 
програмисти Все още има как- 
Во да понаучат... Ако се инте- 
ресуВате - хВърлете едно око 
на ЕТР сървърът на О 5оймуаге - 
Пр.дзойуиаге.сот/зтий/зоигсе/ 
а!5оигсе.7р. 


Излезе ЕРАО  (Егедиепиу 
Азкед Оиезйопз) за Оиаке 3. 


Не мога да разбера едно не- 
що... Защо 7090 от ноВините 
на последък са Все за Оцаке 3?!? 
РАО излезнало, редактор за ни- 
Ва излезнал, ръководство излез- 
нало... Аман! Всички яВно са се 
побъркали... Все пак ако някой 
се интересуВа - нека погледне 
на: 


мумлму.диакеЗагепа.сот/аа/. 


АВторът на Вируса 


СНегпоБу! (по нашенски - 
(е 


не е В затВора, Както анонси- 
раха някои нашенски издания 
преди около месец... Тайванска 
фирма (Мапоо > птеглапопа! 
Епгегрпзе Со), получила мно- 
ЖестВо оплаКВания за Качест- 
Вото на сВоите продукти, наз- 
начи на работа гореспомена- 
тия субект (името му е Спеп 
тпдолаи ие 24 годишен). След 
като неговото тВорение ома- 
за хиляди Компютри по целия 
сВят на 26 Април миналата го- 
дина, ТайВанските Власти го 
арестуВаха, но скоро след тоВа 
Беше осВободен, поради липса 
на законоВа осноВа да Бъде осъ- 
ден В ТайВан. В Мапоо той ще 
завежда звеното за тестВане 
на новите продукти. В мода 
число - хардуер и многоезична- 
та Ппих система, разработвба- 
на В момента от фирмата. 


След Като пуснаха на паза- 


ра Пезсет 3. 
момчетата от Оимаде 


Етепаптеп: решиха да нап- 
раВят един новогодишен пода- 
рък на масата от прохождащи 
програмисти, даВайки им пъл- 
ните сорсоВе на Оезсеп! 2. Мах- 
нати са само модулите, които 
не са собстВеност на фирмата 
вВук и модем). Всичко остана- 
ло Ви чака на адрес: 
дезсеп!2.сот/ддпи/зоигсез/дез- 
сеп?/ 


ПредВарителен поглед на 
ГгаБо 2 

се пояВи на неофициалния сайт 
на играта. Въпреки, че Впг2гага 
изтеглиха пусковата дата през 
март, някои хора Все пак са ус- 
пели да се докопат до някакВа 
рега-Версия и да я разджиткат 
здраво. Ако тоВа, Което сте 
прочели В миналия ни брой, не 
Ви е достатъчно, Въпросния 
предВарителен поглед можете 
да намерите на: 
млмуму.даБой.пег. 


> Зсгееп-бауег на Матрицата 


Ако сте фен на филма - най-Ве- 
роятно ще харесате и зсгееп- 
замег-а. Размерът му е само Към 
70КЬ. Спомняте ли си прибли- 
ЖаВащите се зелени Колони от 
цифри? Е тоВа е тоВа за Което 
Ви говоря... Можете да го дръп- 
нете от: 

мумуму.За !ез.сот/Пез/тсе.2р 


Омръзна ли Ви да даВата 
пари на плесните геймт-Клу- 
БоВе? 

Да? Сигурни ли сте? Напълно 


в 


деайтасп на Ошаке 3: Агепа и 
Ипгеа! Тоитатег. Награди Взи- 
мат Всички, Класирали се от 1- 
Во до 32-ро място (1-Ва награда 
е 540 000, а 32-ра е 5200). 


ПоВечКко информация за 


Мопкеу 5апа 4 
Можете да намерите на спе- 


циализираната страничка по 
Въпроса, намираща се на: 

ппр://пащо.е/-Ппепепап/топке 
у/т4гитошчгз. ит. Поради ог- 
ромният интерес, група фено- 
Ве е решила да реализира този 
проеКт. Ако се интересуВате - 
хВърлете едно око там. РазБи- 


1 


В подробности за тоВа Кое Как 
и кьде и най-Важното - Кога ще 
излезе, но тоВа е тВърде незна- 
чително за да заемам ценното 
място В Броя с подобни глупос- 
ти. 


МузиКата от 5ат « Мах ни 
Тпе гоай 


можете да източите на адрес: 
мумууу.пихптоо.сот/з5чапа/. За 
тези от Вас, които Все още на 
са чули - играта е избрана за 
нао-добър адВенчър на Века. 
Жалко, че |исаз Апз не предВиж- 
дат В Близко Бъдеще, някакВо 
развитие на този проеКт. 


ра се, можеше сега да се Впусна 


Ви разбирам. Въпреки, че съм 
от хората, Които никога не са 
си падали по подобни мероп- 
риятия (даВане на пари :)) - аз 
Все пак Ви подКрепям с 2 ръце. 
По този поВод - разходете се 


до: 12/31/1999 Кепедайе Касегв (с) еграу 
ууммлм.2ат.сот. Там ще Ви пред- 12/31/1999 МтМеке (с) Мо2сатез 
ложат множество забавления и 12/30/1999 Нагага (с) КС/Мгат 
което е най-интересното - на- 12/30/1999 Ват!е 2опе П (с) Асйу!згоп 
пълно безплатно (е - БТК ще си 12/29/1999 Рапгег Сатрайдпз: 5хтоепзк "41 (с) НР5 5илшайопз 
Вземе сВоят дял, разбира се, но 12/29/1999 Ка о! Огадоп Рай (с) А5пагр 
с нея няма Как да се преборим... 12/28/1999 кшез оле Ссате (с) Сате Тесппоод!ез 
Всъщност - има, но тоВа е те- 12/28/1999 Гедо Епепдв (с) Гедо Меда 
ма на съвсем друга статия... :)) 12/27/1999 Ехиете Ран Вгауи! 2 (с) Неай Сатез 
12/26/1999 Уеаг 2000 - Тпе дате (с) теграу 
12/26/1999 Апде! Еда РпБа! (с) Мааз 
га Излязоха Класациите за 12/25/1999 Еауухогт Лт 30 (с) шеграу 
най-търсена програма за 12/24/1999 Васкуага Еоощфа! (с) Нитопдоиз ЕпЕ. 
1999г. 12/24/1999 ОпакеЗ Ппих Мегзтоп (с) а зоймиаге 
Както сами знаете - различни 12/23/1999 МПетит Касег с) Суо илгегаспме 
хора - различни интереси. Има 12/22/1999 Орегацоп Ап о! Жаг - Уеаг ЕдШоп (с) ТАопбой 
много различни места, от Кои- 12/22/1999 Муппега! Ееуег (с) Май 5ой 
то да си набаВяте програми. 12/21/1999 Оидшаг 5иеег | иде Каста (с) Неаддатез 
аа от тфосдантесоа, в 12/21/1999:  загъОр (к) Моте спяо Минтеаи 
Прабага спра за Мо 12/20/1999 Оеу!5 запа Ртбай (с) М/пайте 5тийов 
рсени програми през Ода 
годината на адрес: 12/20/1999 5реед Оетопз (с) Мкгогв 
12/20/1999 Огадоп!иге: Тпе Ме! о! 5очв (с) Тагде: Сатез 
мумуму.г2дпе!.сот/доуипюадз/ Е : 
но Пез/горт 00.Нит! 12/20/1999 Закка!: Незп + Вопез (с) Ваге Тесппоод!ез 
Безпорният лидер, ез иав а 12/18/1999 Бог спу 2 Риз Мдео Рокег (с) Епсоге 
Ва дума за мет. ол 12/17/1999 54 Мейегв Апиегат (с) Мсгоргозе 
12/15/1999 Айап!з 1 (с) Сго егаспме 
пееуиаге програми 1 12/14/1999 КШег Гоор (с) Сгаме Епгепалтепи 
Ооуитоай.сот също има Класа- 12/14/1999 Авика 12090 Вита Еез: Епа! (с) Еату 5ой: 
ция, но В нея са Включени само 12/13/1999 Еоптша 1 99 (с) Рзудпозв / Таке 2 
10 програмки. ПърВатя от тях 12/12/1999 Ттаг: Тне Вигдеп ОГ Тне Сгоууп (с) Наеттоп!/Таопзон 
е с размазващите 52,891,361 12/12/1999 Огасша Безиггеспоп (с) Егапсе Теесот Еп егаттепт 
даунлоадеа. Подробности тър- 12/10/1999 Рапезсаре Тогтеп: (с) Васк 151е 
сете на: 12/10/1999 Сгизадегз о Ма! апа Мадк (с) ЗОО 
ммуми.спет.сот/пгегпет/0-3805-7- 12/09/1999 Миа! Роо! На! (с) Се!епз 
1490558.пипадезт.а1.10001.згсП.3805- 12/09/1999 Игьап Сйаоз (с) Е!4о05 
7-1490558. 12/09/1999 5еагсП Гог е содйеп Оорйт (с) Спедгат Меда тс. 
12/09/1999 Емегезг (с) СТ птегасПуе 
Състезание с „награден 12/09/1999 Маг п Неауеп (с) Машзой 
форд 3100 000 12/08/1999 Сарейаз Ошгдоог Тема (с) Асимвтоп/Неаддатез 
ще организират момчетата 12/08/1999 Спазе Асе 2 (с) Брасе Пте Роат 
от СР! (СуБбегаеге Ргоеззтопа! 12/07/1999 Еатйу сате Коуа!е Раск (с) ЗОО 
Геадие). То ще се проВеде В Да- 12/04/1999 Сотег (с) 5Хите згийо5 
лас, В периода 27-29 ОктомВри 12/03/1999 ОиакКе 3 Агепа (с) 0 Бо ууаге 
2000, Като записВането ще 12/03/1999 МесиМ/агптог 3 Ринаез Мооп (с) НазБго и! егасиме 
стаВа само по интернет на ад- 12/02/1999 Р/А-ТВЕ 5ирег Ногпег (с) Пойа ттедгайоп 
рес ммуугад4.сот от април 12/02/1999 Спатропзтр Мападег 5хеазоп 99/2000 (с) Ейо5 
месец нататък. ТоВа Все още 12/02/1999 Еога Каста (с) Етрие 
не е изяснено, но се очаКВа КВа- 12/01/1999 Аздес (с) Сгуо Илегасйме 
лафикаците да > ВключВат 12/01/1999 Еп 0 (с) Спеззвазе/Е 1405 
12/01/1999 Надеп 6, Оапдегоиз: Найт Еог Егеедот (с) Таке 2 5хоймуаге 
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1 Лао СчетА от РаботИЛничкатА 


ЗараВейте фенове! 
ПродължаВаме нашата рубрика с Въпросчета. Наградата този 


път грабна: 
Петър КиртишеВ от ВАРНА. Да. му е честито! 


НоВата награда е ОРИГИНАЛЕН ОПАКЕ З Агепа 


Пращайте отгоВорите си на адрес: 

София 1000, ул. Турко” 34, Вх.2,ет.2 
за редакцията на сп. сатегз” И/огкуднор 
или на електронна поща: 
игогкзНорФтай.певд.сот 


Загадката този път е следната: 


Как е възможно това? 


2 22 иа 
кция "ОКАс 6 ОКОР” 


Напускам те, Ваньо! Можеш да задържиш 
аквариума, но аз Вземат Водата и 
цветните камъчета! 


Кай да ти Кажа... 
Беше наистина ДОШ !? 


Понякога ми се 
струва,че имам 
най-мръсната 


5 ШР / работа на света! 
“ИЗГУБЕНО КУЧЕ!” 


Д 


Дорбре! 
Съблякохме се 
чисто голи... 
Качих се Върху теб... 
Колко трябва да 
чакаме, за ба ни стане 
наистина хубаво!!! 


сзвзтог: АХС ЕХ ПП 


Преди Време един приятел гле попита Какво Бих искал да праВя през ЖиВота си, ако имлах избор. Аз отго- 
Ворих: да праВя Компютърни игри. Много ми харесВа идеята да създаВам неВидиплата субстанция, нарече- 
на "софтуер за заБаВление“, чието единстВено предназначение е да достаВя радост на хората. По оноВа Вре- 
пле ясно си даВах сплеткКа, че сапло чудо Би могло да превърне тоВа плое Желание В дейстВителност. Нямла да 
Ви описВам Как точно стана така, че изпълнението глу стана Възможно. Важното е, че се оказах на подходящо- 
то плясто В подходящо Време, и успях да участВам В напраВата на (поне доколкото пли е известно) пърВата се- 
риозна Българска игра - Цар: Тежестта на Короната". Ето защо изобщо няма да се преструВалл на Безпристрастен 
- сапло да посллее да гъкне някой срещу "Царя, и ще си има работа с глене!... 

Преди да решите, че статията е просто поредната рекламна Брошура Към играта, и да я подмлинете с пренебреже- 
ние, ще насоча Вниманието Ви Кълл няколко факта. Като начало, не съм такъВ чоВек... Май не Ви убедих особено. Доб- 
ре, да пробВалле отноВо - спомнете си, че В момента четете Сатегз" И/огкзНор. В него реклапллни млатериали на игри 
не се публикуВат. Дали започВалм да долаВяпл няКкакъВ проблясък на осъзнаВане В погледите Ви? Ако и тоВа не е доста- 
тъчно, ще Ви напомня, че Към днешна дата аз съм един от, да речем, петимата най-компетентни по Въпросите на 

"Цар" хора В сВета... Може пъК и да имла КаКВо полезно да Ви Кажа, а? Ще продължа с любезното Ви позВоление. 

Ще започна отначало, т.е. с 


ИСТОРИЯТА 


С риск да прозВуча малко изтъркано, ще Ви напомня, 

че Винаги е имало зло. В аните, за Които разказВа "Цар" 

обаче, злото Било Зло. То дълго се стремило да завладее 

сВета на хората - пращало слугите си на бран, изкривя- 

Вало умоВете на силните и пречупВало Волята на сла- 

Бите. В една от Войните Злото почти победило, и 

тъкмо Когато поражението изглеждало само Въпрос 

на Време, се родил Велик магьосник. С помощта на ог- 

ромната си сила, и с цената на безброй ЖжиВоти, той 

успял да спаси света. Към Края на Войната обаче ма- 

гьосниКът Бил Вече стар, и дните му Били преброени. 

ЗатоВа топ заключил цялата си сила В Кристална Сфе- 

ра, Която поВерил на Кралете на Кеанор. С нейна по- 

мощ хората можели да държат Злото изВън сВоя 
сВят. 

Минали хилядолетия... Родил се друг Велик маг - със сър- 

це, черно Като нощта. Той откраднал Сферата от за- 

мъка Кеанор с надеждата, че ще може да я използва, 

за да заВладее сВета. Магьосниците на Краля Били  драбски гоад В Късна фаза на играта - магьосници, джамия и 

безсилни да го спрат, но успели да го прокълнат - пазар. В средата се Вижда магическа работилница за 

той щял да се Вкамени В момента, когато се опи- израБотване на Вълшебни предмети. 
та да използва Сферата. Никой не Видял поВече 
нито магьосника, нито Кристалното Кълбо. 

Нямало Вече КаКВо да прегражда пътя на Зло- 

то. Мнозина загубили жиВота си В напразно 

търсене на Сферата - не само хора... Самият 

ПоВелител на Злото изпратил Месиите си да 

му я донесат. Не след дълго сВетът Била 

залят от Войни - една от друга по-кесто- 

ки, и земята Била поделена от тирани и 

Владетели Без чест - със сърца, Вречени 

на Мрака. След мъчителни години на 

съпротивВа, цялата страна Кеана Била 

покорена от Борг - най-Жжестокият 

Владетел, Когото хората помнели. В 

Битката за замъка Кеанор паднал 

самият Крал Роан. Кралят обаче 

имал син. Последният жЖиВ ма- 

гьосник на Краля - старият Гирон 

- успял да измъкне неВръстния 

Сартор от развалините на за- 

мъка. След дълго пътуВане Ги- 

рон Видял В далечината сВет- 

лината на малък чифлик. “От този снежен Бряг европейците ще започнат да 

Той остаВил Сартор на пра- завладяВат сВета 
га, и тихо се отдаалечил... 
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глзет или и за 


ша Еро Рай Раши 


„Сой (до Сушш| 


| да с че и 
«.: сура | я 
пке 


Ргодисей бповг 


Нощ над пустинята, и магически портал с орки, джуджета, 
скелети и духоВе 


ИГРАТА 


"Цар" е стратегия В реално Време. В нея ще трябВа 
да ръкоВодите Сартор В Борбата му срещу Злото. 
Сферата Все още я няма, и ще се наложи да дей- 
стВате Както В далечните Времена на пърВите 
Войни - да протиВопостаВите хитрост срещу Ко- 
ВарстВото, ВълшебстВо срещу магията и сила сре- 
щу мощта. 

В играта има три "раси", три циВилизации - еВро- 
пейска, арабсКа и азиатска. Разликите между тях не 
се изчерпВат с начина, по Който нещата изглеждат 


на монитора Ви. Всяка циВилизация 14, 
игла сВои единици, сгради и науки - 4 
макар и на пръВ поглед да изглежаа, ф: 
че те много си приличат, си струва н: 


да прочетете В ръКкоВодстВото на 

играта точно за КаКкВо служи Всяка 

една от тях. 

Една от пърВите разлики на "Цар" с 
традиционните стратегии, Която 

би трябВало да забележите, е инди- 
Видуалността на единиците Ви. Все- 

Ки от Войниците Ви има собстВени 

умения. ТоВа ще рече, например, че не 

ВсичКи рицари, Които се намират под 
команаВането Ви, ще имат еднакВи 
показатели за атака, защита или здра- 

Ве. В заВисимост от опита, Който 

имат, и предметите, Които носят, 

част от тях ще имат по-ВисоКи поКаза- 

тели. ЗВучи ли Ви познато отнякъде? На 

мен ми наВяВа асоциации с РС... Потен- 
циално Всяка от единиците Ви може да се 
преВърне В Конан ВарВарина, или В Мерлин Ма- 
гьосника - с други думи, В неВероятна мечка- 
стръВница, която може да се спраВи с цели ар- 
мичи, и да пита за още. Няма горна граница за по- 
Кказателите на единиците, нито за опита им. 
Има три осноВни начина за подобряВане поКазате- 
лите на Войниците Ви. ПърВият е познат още от 
МуагСга!: - да изобретите наука, Която да Ви позволи 
да ВъоръжаВате Войниците си по-добре, като по 
този начин Вдигате атаката или защитата на 
цялата армия наВеднъж. Вторият е с помощта на 
Вълшебни предмети. Те могат да Бъдат намерени 
по Картата (ако сте си Включили съотВетната оп- 
ция), Купени, изкоВани, откраднати, или Взети Ка- 
то плячка на бойното поле. ОсВен оръжия и брони, 
които Вдигат поКазателите на единиците, пред- 
метите млогат да бъдат още Вълшебни отВари и 
магичесКи Книги. ПърВите еднократно уВеличаВат 
зараВето, маната (магическия Капацитет) или ни- 
Вото на опит на Войниците Ви, а Вторите позВоля- 
Ват праВенето на няКаКВо заклинание. 

Третият начин да се уВеличат Възможностите на 
единиците Ви е трупането на опит. По принцип 
тоВа стаВа, Когато Бойците Ви побеждаВат В Бит- 
ка - Всеки убит Враг означаВа още опит за единица- 
та, Която нанесе смъртоносния удар. Когато нат- 
рупаният опит стане достатъчно много, единица- 
та Ви печели ниВо на опит, и заедно с него - уВели- 
чение на показателите си. Макар да звучи Като ба- 
Вен и рисКкоВан процес |сВързано е с Битка), тоВа е 
най-ефектиВният начин да "ъпгрейдВате" армия- 
та си. ит. 
Единиците, сградите и науките В "Цар" са раз- та Д 
делени на аВе големи групи - осноВни и спе- мм 
циални. ОсноВните са поВече или по-глалко 4 г. 4 
стандартни. Те глного си приличат за три- 

те циВилизации (макар и да не са еднаКВи) 

- единици Като селяните, пешаците (Как, 

по дяВолите, се превежда “"Гоотап"?! В 7 

наше село им ВиКат просто "Кашици“”), 

стрелците, Конници от някакъв Вид, 

сгради Като складоВете и дъсКорез- 

ниците, науки Като архитеКтура- 

та - Всички те са достъпни (ма- 4) 
кар ч не пряко) още от самото 

начало на играта без да се изис- 

КВат титанични инВестиции. 

Което ме подсеща, че още не 

съм споменал нищо за Валута- од, 
та В "Цар" - тъп наречените ре- “веч 
сурси. За да можете да си пост- с НА Ди 
роите сграда, единица, или да : 
измислите наука, ще трябВа да 
изразходВате ресурси. Има че- 
тири Вида ресурси - храна, 
дърва, злато и Камък. Хра- 
ната е осноВният, и на 
практика безкраен ре- 
сурс - щом Веднъж се 
сдобиете със съотВет- 
ния селскостопански 
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инВентар (ВъВ Вид на ниВи и КраВи), 
ще Ви трябВа само Време, за да я доби- 
Вате. НиВите няма да "изВетряВат" 
сами, поне докато ги обработВате, а 
краВите КротКо ще си даВат мляко, 
докато Вие не решите да ги заколите, 
за да получите още храна, с Която да си 
"отгледате" още КраВи, Които да заКо- 
лите, за да.. схВващате КартинКата. 
Храната ще Ви трябВа за почти ВсичКи 
единици и част от осноВните сгради. 
ДърВата се секат от гората (ВярВам, 
че тоВа Беше изненада за ВсичКи. Всъщ- 
ност си го Бях запазил за най-накрая, оба- 
че не можах да се сдържа да Ви сюрпри- 
зирам). Те се използват Като материал 
за строежа на сгради, обсадни машини и 
кораби. Златото и Камъните се добиВат 
по еднакъВ начин - селяните ги Копаят 
от съотВетните находища/Кариери. Зла- 
тото служи за екипирането и наемането 
на по-силните единици, Както и при изоб- 
ретяВането на разните науКи и техноло- 
гци. С помощта на Камъните се строят по- 
масиВните сгради (Като замъци, Гиладии и Ка- 
зарми), Както и фортификационните съоръ- 
жения - стените и Кулите. 


2 
НД теста петори 


Огнен дъжа се сипе над пристанището 


За да можете да използвате специалните едини- 
ци, сгради и науКи, ще трябВа да си построите 
Гилдия. ТоВа е сВързано със значителни разхо- 
ди, но Възможностите, Които се откриВат 
пред Вас, систруВат Всяка стотинка. И та- 

ка, стигнахме до 


ПЪТИЩА НА РАЗВИТИЕ 


Гилдиите са четири Вида. Щом 
построите няКоя от тях, Вие пое- 
мате по съотВетния й път - на 
Войната, Магията, Религията, или 
Търговията и занаятите. Пъти- 
щата на развитие не са Взаимно 
изключВащи се - на теория нищо 
не Ви пречи да имате и четири- 
те Гилдии. На практика обаче 
ще Ви се налага да избирате - 
обикноВено ресурсите, с Кои- 
то ще разполагате, няма да 
стигат за поВече от една, 
най-много дВе Гилдии. 

Щом Веднъж сте поели 
по съотВетния път на 
развитие, добре е да го 

извВърВите доКрай - В 
Гилдията ще можете 
да изобретите ноВи 
науки, еВентуално 
ще получите > Въз- 
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можността да строите ноВи сгради и единици. 
Всичко тоВа означаВа още разходи, но Като цяло 
ползата за царстВото Ви ще е огромна. 

Пътят на Войната позВоляВа да създаВате няКои 
от най-силните Бойни единици В "Цар". АКо си па- 
дате по Бруталността, смятам, че тази насока 
на развитие ще Ви допадне. Истинската полза от 
Военната Гилдия обаче ще Ви стане ясна, Когато 
откриете науКите, сВързани с трупането на опит. 
Те премахВат границата В ниВата на опит на еди- 
ниците Ви и силно ускоряВат процеса на натрупва- 
нето му, Като позволяват най-добрите Ви Войни- 
ци да стаВат герои. Някои от науките от Пътя на 
Войната са свързани с героите - например щом от- 
криете Честта, Вашите герои ще могат да се сра- 
жаВат по-добре срещу други герои. ЕВропейците и 
азиатците имат Възможността да строят чуче- 
ла за тренироВка на Войниците си - така единици- 
те им ще могат да печелят опит (до определена 
граница) Без да Влизат В Битка. 

Пътят на Магията Вероятно ще Ви се стори най- 
познат. Той позволяВа обучаВането на магьосници 
и отКриВането на магиите, Които те ще използ- 
Ват. Заклинанията, Които магьосниците на три- 
те циВилизации имат на разположение, са съвсем 
различни. Вглеждайте се за полезни Комбинации от 


„магии - например европейците могат да призоВа- 


Ват Каменни Големи - гранитни симпатяги, аВа 
пъти по-Високи от чоВеКк, четири пъти по-тежки, 
и Вие пресметнете КолКо по-здраВи и силни. Друга 
магия с европейски патент е заКлинанието за За- 
ледяВане - от облаците се спуска огромна топКа 
лед, Която при удара си В земята се пръсВа и за- 
ледяВа за известно Време Всички топлоКкръВвни еди- 
ници, шмали нещастието да се окажат наблизо, Ка- 
то същеВременно им нанася поражения |Без да ги 
убиВа, обаче). ПредстаВете си следната ситуация 
- аз съм призоВал няколко Голема, и магьосниците 
ми си почиВат наблизо. Вие идВате с огромната си 
армия и се нахВърляте сВирепо Върху (уж) Безза- 
щитните Каменни ВелиКкани, предВкусВайки лесна- 
та победа. В този момент от небето Върху Всич- 
Ки заваляВат КъсоВе лед, и секунди по-Късно Карти- 
ната на монитора Ви се превръща В красиВ на- 
тюрморт - Всички са заледени... с изключение на 
каменните момчета, Които, по понятни причи- 
ни, не спадат Към групата на топлоКкръВните. 
СледВа КраткКа, но КърВаВа разВръзка, В резултат 
на Която Вие губите една армия, а аз... аз съм си за- 
губил Времето, задето съм седнал да играя с ама- 
тьор Като Вас. СВетКкаВици, ВодоВъртежи, огнен 
дъжа, летящи Килими, дракони, джиноВе - Всичко 
тоВа е ежеднеВие за магьосниците, и, Като праВи- 
ло, лоша ноВина за Врага. 

Пътят на Търговията и занаятите е по-особен. Ос- 
таналите пътища Ви даВат достъп до КачестВено 
ноВи единици и технологии, докато Търговската 
Гилдия Ви позволяВа да праВите по поВече от ста 


Арабско стопанство В началото на играта. До фермата 
се Виждат първите дВе Крави 


Жение. 

рите. Има наука, Която Вдига максималния Брой 
единици В царстВото Ви с 2500 | азиатците могат 
да го уВеличат общо с 50 - те имат даВе такиВа 
науки). Различните циВилизации получаВат различ- 
ни облаги, но В Крайна сглетКка Всичко се свежда до 
едно - поВече ресурси. Ако измислите ТъргоВията, 
ще можете да си строите пазари, и да пуснете Кер- 
Вани или Кораби да праВят КурсоВе между тях. За 
Всяка единица, Която 
търгува, ще можете 
да Кажете индиВи- 
дуално КаКВи ресурси 
да носи ВъВ Всяка от 
посоките на Курса, 
или пъК просто да п 
наредите да праВи 
точно Като няКой 
друг от търговците 
Ви, на Когото Вече 
сте дали запоВеди. В 
заВисимост от дъл- 
жината на Курса и от 
Вида единица, ще реа- 
лизирате различна пе- 
чалба. ТъргоВията е 
БаВен, и поняКога рис- 
КкоВан процес, осВен 
тоВа изисКВа значи- 
телен начален Капи- 
тал, но на Късния 
етап от развитието 
на царстВото Ви мо- 
же да се окаже един- 
стВеният начин да си 
набаВяте злато и Ка- 
мък, защото мините 
се изчерпВат с Време- 
то. БаВен, защото за да имате същестВена печал- 
Ба, точките, глежду Които търгуВате, трябВа да се 
намират на голямо разстояние една от друга. Изис- 
КВа се Капитал, защото търговците Ви Возят ресур- 
си от хазната Ви - много е добре да търгуВате с га- 
леони, Които носят, да Кажем, по 1000 злато В ед- 
ната посоКа, обаче тоВа злато В началото на Курса 
се изтегля от хазната Ви, и се тоВари на Кораба. В 
края на Курса си го получаВате обратно заедно с пе- 
чалбата, но докато галеонът пътуВа, Вие Времен- 
но разполагате с хилядарка по-глалКо. Рискът следВа 
съВсем пряко от Казаното току-що - ако по пътя 
някой потопи Кораба Ви, губите тоВара му. Нещо 
по-лошо, ако Врагът го потопи Близо до Бряг, злато- 
то ще Бъде изхВърлено на сушата, и после някой са- 
мо трябВа да мине с малКо селяни, за да го прибе- 
ре... СВетът е пълен с пладнешКи разбойници. 

ТъргоВската Гилдия Ви позВоляВа да си строите 
някои ноВи сгради и единици, Като галеони и раКет- 


Вероятно изходът на играта ще се реши от Битката за този мост. ДЖиноВе, Го- 
леми, духове. галеони, тежки Катапулти и летящи Килими Водят разгорещено ср 


„ Цар" В цялата си прелест - дъжд през нощта, и 
. няколко Вражески единици се греят на огъня на 


ни Кули |страшна ра- 
бота, Когато са Ка- 
дърно построени) - 
В зависимост от ци- 
Вилизацията Ви. 
Последен В списъка, 
но не и по Важност, 
иадВа Пътят на Рели- 
гията. Щом си пост- 
роите съотВетния 
храм (Катедрала, джа- 
мия или Шао Лин), ще 
получите Възможност 
да строите църКВи и В 
тях да обучаВате сВеще- 
ници. ПопоВете и на 
трите раси могат да ле- 
куВат наранените Ви Воп- 
ници. С тоВа обаче общото 
се изчерпВа, и започват раз- 
лиКите. ЕВропейсКките и араб- 
ските сВещеници могат да 
благослаВят приятелските еди- 
ници, Което уВеличаВа Временно 
атаката на последните. В храма 
можете да изобретите шпионажа, 
Което отКриВа много интересни 
Възможности. Ще можете да си правите шпиони - 
те идеално се маскират като произволна друга еди- 
ница - Ваша или ВражесКка. ПредстаВете си: трени- 
рате си шпионин, след тоВа му нареждате да се 
маскира Като някои от Конниците Ви. Моята ар- 
мия идва да Ви срази, и В суматохата Вашият "Кон- 
ниК“ убиВа някои от стрелците ми, и се маскира кКа- 
то него. БитКата сВършВа, армията ми е отблъс- 
ната, и се оттегля да си Ближе рани- 
те... ас нея и шпионинът Ви. От моя 
гледна точКа, В стрелците ми няма 
нищо особено. Шпионинът Ви ще из- 
глежада (и ще зВучи, и ще мирише) Ка- 
то стрелец. Аз ще си го КоманаВам 
както Винаги. Само че Вие също ще 
Виждате КкакВото той Вижда, и ще 
можете да му даВате запоВеди. И ако 
той, хм, случайно, намине Към няКой 
от магьосниците ми... Абе имаше 
тука един стрелец, Къде ли се е загу- 
Бил? Няма го... А шпионинът Ви Вече 
се е маскирал Като магьосник (и из- 
глежаа, и зВучи, и... Кой, по дяВолите, 
използва лаВандулоВ афтършейвВ?). 
СхВанахте ли идеята? Шпионите 
могат да убиВат от един удар - 
незаВисимо, дали протиВникът 
е ноВороден селянин, или Кръс- 
тоносец 50-то ниВо, затоВа са 
най-ефектиВни срещу герои- 
те на Врага. 
Начин за защита от горна- 
та тактика предстаВят 
отноВо шпионите. Кога- А 
то някой от тях си да- 
- Ва Вид, че не праВи ни- 

що (и не се е масКи- 
рал), знайте, че той Всъщност 
зорКо Бди - Веднага, щом В по- 
лезрението му попадне Вражес- “ 
ки маскиран шпионин, топ ще 
Бъде разконспириран и ще загу- 
Би масКкироВката си, след Което 
Вероятно Веднага ще Бъде лин- 
чуВан от Близкостоящите Ви 
Войници. 
В катедралата (еВропейският 
храм) можете да сВиКате 
кръстоносен поход. Веднага, 
щом забиете В земята зна- 
мето на похода, оКоло не- 
го започват да се пояВ- 
яВат Кръстоносци. Те са 
Вероятно най-мощна- 
та единица В "Цар" - 
имат добра атака, 
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Висока защита, много здраВе, Бързи са, и 
осВен тоВа иаВат В Комплекти от по 20. 
На тях е най-добре чоВек да отделя спе- 
циално Внимание - щом Види, че здраВе- 
то им намаляВа, да ги изтегля назад В 
града си, Където да ги излекуВа - със сВе- 
щеници, или Като ги прибере В замъка 
или някой преден пост. Така за нула Време 
ще получите Кръстоносци-герои, и Врагът 
ще трепери и Войниците му ще се пръс- 
Ват пред тях... или ще умират, разбира 
се. 
В ажамията на арабите ще можете да из- 
глислите религиозния 
фанатизъм и ажихада 
(сВещената Война). То- 
Ва ще Ви позВоли да 
преВръщате селяните 
си ВъВ Войни-фанатици. 
Те имат много силна 
атака и слаба защита. За 
сглетКа на тоВа струВат 
само храна, евтини са, и 
се строят много Бързо. 
Малко неща гмлогат да издър- 
жат на река от Бойци на 
джихада... Дори да останете 
Без злато, джихадът ще Ви даа- 
де шанс за победа срещу Всеки 
протиВник. 
Най-интересни Възможности 
според мен обаче Пътят на Ре- 
лигията даВа на азиатците. Не 
случайно техният храм се на- 
рича Шао Лин. В него ще можете да напредВате В 
областта на Бойните изкустВа. Част от единици- 
те Ви ще могат да тренират Кунг-фу - селяните, 
монасите, свещениците и нинджите. ОсВен едноК- 
ратно уВеличение на характеристиките си, Кунг- 
фу единиците получаВат Възможността да о6- 
менят опит помежду си. Ако някъде някой май- 
стор на Бойните изкустВа спечели опит, Всички 
кунг-фу единици В царстВото Ви ще спечелят |ма- 
кар и по-малко) опит. ОсВен тоВа БудистКите СВе- 
щеници могат да обучаВат други Кунг-фу Войници. 
Интерес предстаВляВа Възможността да поВиша- 
Вате по-опитните си глонаси В ранг на сВещеници. 
Щом поредната Битка сВърши, разгледайте мгона- 
сите, изберете най-опитните от тях, и ги повВише- 
те. След тоВа им наредете да тренират останали- 
те. След малко ще получите армия от монаси, 
които имат ниВото на опит на най-опитния от 
сВещениците Ви. 
Азиатците нямат шпиони, но имат нинджи. 
Те могат да прескачат скали и стени, да ста- 
Ват неВидими и да нанасят с един удар ог- 
ромни поражения. ОсВен тоВа могат да 
служат за защита от шпиони (също Кога- 
то просто си стоят). 

Ако искате да постигне- 
те максимална ефек- 
тиВност на Войниците 
си, ще трябВа да Ком- 

Бинирате Гилдиите. За 
различните циВилиза- 
ции различни КомбБи- 

нации са най-полезни. 

Например за азиат- 

ците е добре да 

построите Шао 

Лин и Военна Гил- 

дия. ТоВа ще Ви 

позволи да из- 

ползвате  най- 

пълно пре- 

димстВата и 

на дВата 

пътя - 

кунг - фу 
плюс неог- 
раничено 
трупане 

на опит 
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ЕВропейска армия, строена за Бой 


е раВно на... просто трябВа да го Видите. Струва 
си да играете час и полоВина само за да се порадВа- 
те на селяните си после. Така Както са си Копали 
тихо на ниВата, те са трупали опит по Време на 
цялата игра, и по някое Време се оКазВа, че имате 
70-80 селяни 50-то ниВо. Просто им посочете Къде 
е ВражесКкият град... 

За арабите добра комбинация е Религия + ТъргоВия 
и занаяти, т.е. джихад и уВеличен Брой единици, 
които можете да КомандВате. Джихадът не пече- 
ли много от Военна Гилдия, защото фанатиците 
си падат млалко нещо КекаВи, и не оцеляВат доста- 
тъчно, за да станат герои. При тях трябВа да се 
дейстВа с КоличестВо, а не с Кка- 
чество. 

ЕВропейците са циВилизацията, 
която най-добре може да се опраВя 
и без Гилдия, защото техните ос- 
ноВни единици са най-силни... но и 
най-скъпи. АКо си падате по Кръс- 
тоносните походи, най-добре ги 
комбинирайте с Пътя на Войната, 
за да можете да напраВите герои 
от кръстоносците си. ОсВен тоа, 
макар и да звучи странно, ако ги 
праВите В големи КоличествВа, Кръс- 
тоносците излизат по-евтино от 
рицарите. ПъКк и тежКите Катапул- 
ти (от Военната Гилдия) не са за 
подценяВане. Силна комбинация е 
Магия и ТъргоВия и занаяти - мла- 
гьосниците и Каменните Големи са 
скъпо занятие, и ще Ви трябВа 
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ЕВропейско укрепление, построено по Всички правила на 
Военното изкуство - със стени, порти и отБранителни кули 
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| Азиатски магьо; ЕВОЕНИ създава Вос Веосвъреско В морето по. 


много злато, Което лесно ще си наБбаВите от търго- 
Вия с галеони. 


ТАКТИКА И СТРАТЕГИЯ 


Преди около 2500 години Сун Цу е казал “"ПознаВай 
Врага и познаВай себе си, и от сто БитКи няма да за- 
губиш нито една". За "Цар" тази маКсима Важи с 
още по-голяма сила, защото играта е пълна с неоче- 
Видни детайли, Които могат да решат изхода на 
Боя. Едно от тези неща е начинът, по Който едини- 
ците се сражаВат една с друга. Ще Ви дам пример: 
еВропейският рицар има по-Висока атаКа и здраВе, 
и същата защита Като Копиенисеца, освен тоВа на- 
нася удари по-често. Кой от аВамата ще победи В 
еВентуална Битка? Нека Ви спестя глисленето - по- 
БеждаВа копиеносецът, и при тоВа остаВа на поч- 
ти полоВината си здраВе. Защо? Заради т.нар. Бону- 
си - Когато Копиеносец удря Конник, той нанася 
няКолко пъти по-големи поражения, отКколКото е 
атаката му нормално. ТогаВа КазВаме, че топ има 
Бонус срещу рицари. ТоВа е отражение на добре из- 
Вестния факт от ВсекиднеВния жиВот, че дългите 
копия са Вредни за здраВето на Конниците. Систе- 
мата от Бонуси даВа голямо предимство на чоВек, 
който добре познаВа силните и слабите страни на 
единиците си. Гореспоменатите Копиеносци носят 
големи щитоВе, Което значи, че стрелците имат 
анти-бонус срещу тях (т.е. нанасят по-малки пора- 
жения, отколкото срещу останалите единици). Ос- 
Вен тоВа копията, Които са предимство срещу Кон- 
ниците, създаВат проблеми при Близък ръкопашен 
Бой. ЗатоВа най-обикноВените Кашици с Късите си 
и удобни мечоВе имат Бонус срещу Копиеносците. 
ЗаБелязахте ли Вече, че сред споменатите единици 
няма "най-силна"? Рицарят убиВа КашиКа, Кашикът 
убиВа Копиеносеца, а Копиеносецът убиВа рицаря. 
ЗатоВа, Когато някоп Ви попита "Коя е най-добрата 
единица В Цар?", Вие можете да го остаВите да се 
чуди над отгоВора "няма такаВа". Всяка единица си 
има силни и слаби страни и може да се окаже жиз- 


нено Важна В определена ситуа- 

ция - от селяКка и КашикКа до Камен- 

ния Голем и Кръстоносеца. 

Всички тези неща ги пише В ръКо- 
ВодстВото на играта, ама аз нали 

знам, че Вие, ъъъ, нямате търпе- 

ние да научите ВсичКо за "Цар" 

още преди да сте си я... ммм, Ку- 

пили. ЗатоВа ще Ви Кажа накратко 

кои единици срещу Кои са ефективВ- 

ни. Срещу конниците пращайте Ко- 
пиеносци или самурач. Срещу Копие- 
носците - Кашици, срещу попоВете - 
магьосници и стрелци, срещу пехо- 
тата - конница, срещу стрелците - 
джиноВе и Копиеносци, срещу сгради- 

те - Катапулти, Каменни големи или 
джуджета, срещу обсадните машини - 
момчетата с Боздуганите |тасетап), 
срещу селяните - сатрапи и ронини. Ко- 
рабите и Катапултите са ефектиВни ед- 
ни срещу други. СВещениците имат Вро- 
дена непоносимост Към ВсичКо, Което до- 
ри малко намирисВа на магия - глагьосници 

и Вълшебни същестВа, незаВисимо дали при- 
зоВани, или наети от гмлагически портал |тад!с 
датемау). По принцип ръКопашен Бой с ажин, Го- 
лем или дракон е лоша идея. ПопоВете обаче се 
спраВят отлично с ВсяКакВа подобна паплач. Аз- 
иатците имат предимство, защото не е нужно да 
иглате готоВи сВещеници - В случай, че Ви нападнат 
разни каменни (или огнени) бабаити, можете да по- 
Вишите няколко от монасите си напраВо на Бойно- 
то поле. 

Споменах магическите портали, и е най-добре да 
обясня по-точно за КаКВо стаВа дума. Ако сте Вклю- 
чили опцията, наречена "Мад!с да еугауз”, на Карта- 
та, на Която играете, ще има пръснати специални 
постройки - Вълшебни Врати Към отВъдния сВят. 
Ако Ваша Бойна единица се приближи до такаВа 
сграда, и до нея няма чужди Войници, тя ще преми- 
не ВъВ Ваше Владение. ТоВа ще Ви позВоли да прех- 
Върляте магически същестВа В реалния сВят, и да 
ги използвате В Битка. Ще имате на разположение 
скелети, духоВе, орки и джуджета. Скелетите са ев- 
тини, орКите - здраВи, джуджетата могат бързо да 
разрушаВат сгради, защитни Кули и стени, а духоВе- 
те могат да хвърлят проКлятие Върху Близките 
ВрагоВе - за известно Време те губят защитата си, 
и атаката им намаляВа наполоВина. ПритежаВане- 
то на магически портали може да се окаже сериоз- 
но предимство, затоВа ВсичКи играчи БиВат уВе- 
домени В момента, Когато няКой от тях смени 
собстВеника си. 

Друг интересен елемент на играта са таВер- 
ните. В тях можете да търгуВате един Вид 
ресурси за друг, но тоВа е Крайно средствВо, 
защото Курсът на обмяка е Винаги 1 Към 
10 ВъВ Ваша Вреда. Ако откриете съот- 
Ветните науки В Търговската Гилдия, от 
таВерната ще можете да Взимате ре- Ра 
сурси назаем, и да играете на зароВе р 
(залогът отноВо са ресурсите Ви). м ва 
Ако поемете по Пътя на Войната, д А 
ще получите Възможността от я 
таВерната да наемате Войници - ь 
ноВобранци или герои. ТоВа е + 
много полезно, Когато едини- 

ците, от Които се нуждаете, ча 
не са Ви достъпни по друг на- 

чин (не сте открили необходи- 

мите науки, или пък не прите- 

жаВате Казарма на съотВет- 

ната циВилизация). пана 
АКо се Вгледате по-Внимател- ча 
но В информацията, Която иг- : 
рата изВежаа за сградите, ос- 
Вен понесените щети ще Ви- 
дите още един показател - 
т.нар. устойчиВост. Той 
е мярка за тоВа КолКо 
сигурно сградата се на- 
млира под Ваш Конт 


> 
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8 рол. УстойчиВостта заВиси осноВно от 

местоположението - ако постройката се 
намира близо до няКоя опора на Властта 
Ви - например замък или преден пост 
(Ошщроз?!| - тя ще има по-ВисоКка устопчи- 
Вост. Ако наблизо има замък на Врага, ус- 
тойчиВостта й ще е по-слаба. Не остаВяй- 
те сградите си Без охрана - протиВниКът 
може да ги завладее. Ако Видите група Вра- 
жесКи селяни да Копаят около Ваша сграда, 
побързайте да ги разпръснете, защото те 
се опитват да сВалят устойчиВостта на 
сградата Ви. Щом устойчиВостта й спадне 
до нула, сградата ще смени собстВеника 
си... Мисля, че няма нужда да обясняВам за- 
що не е хубаво Врагът да завладее Ваша Ка- 
зарма или, не дай Боже, Гилдия. 

Играта В отбори има няКои особености. Ме- 

нюто за дипломация позВоляВа да укажете 

доКколКо Близки да са отношенията със съот- 

Борниците Ви. Има три независими опции - об- 

що полезрение |зпагед у!510п), общо КомандВане 
на единиците |зпагед ип! сотгоП, и общи ресур- 
си |(5нагей гезоигсез). Ако ВкКлючите пърВата, ще 
позВолите на играчите от тима си да Виждат то- 
Ва, Което Виждат Вашите единици. Втората даВа 
на приятелите Ви да упраВляват Вашите единици. 
Последната позВоляВа на съотборниците Ви да из- 
разходВат ресурси от хазната Ви. ТоВа е особено 
полезно на ранните етапи на играта - ако начални- 
те ресурси на Всички се изразходВат осноВно от 
един играч, топ ще може да събере голяма армия 
много бързо, и Веднага да елиминира (или поне се- 
риозно да затрудни) част от протиВниците. Виж- 
дали ли сте Кръстоносен поход, сВикан на седмата 
минута на играта? Автоматично означаВа един 
или аВама ВрагоВе по-малко. 

Когато играете В отбор, разнообразието на цивВи- 

лизации Винаги даВа предимство. Единиците на 

трите раси се допълват Взаимно - нинджи и шпио- 
ни, европейски галеони и азиатсКи дракони, Заледя- 

Ване и Огнен дъжда, джихад и тежки Катапулти - 

тоВа са само няКолко примера за Комбинации, Кои- 

то даВат качестВено ноВи Възможности. Същото 
се отнася иза технологиите - ако по някакъВ начин 
успеете да се сдобиете с Гилдия на друга раса, ще 
разберете, че пред Вас се откриВат неподозирани 
перспектиВи. Арабите Биха спечелили от чужда 

Военна Гилдия, защото там ще могат да открият 

как се строят чучела за тренироВка. В азиатския 

Път на Войната липсВа Бодибилдингът (Възмож- 

ността за уВеличаВане на общото здраВе с поКкач- 

Ване на ниВото на опит). Комбинацията на Бо- 

дибилдинг с Кунг-фу е според мен най-брутална- 
та В цялата игра. Разбира се, Възможностите 
не се изчерпВат с току-що споменатите... 
Мисля, че сега е Времето да Кажа няколко 
г думи за 


(ИЗКУСТВЕН ИНТЕЛЕКТ 


з. МалКо ми е неудобно да го говоря та- 

4 ка, но според скромното ми мнение В 

3 тоВа отношение "Цар“ остаВя КонКу- 
| ренцията далеч назад. Компютърът 
"разбира" предимстВата и недоста- 
тъците на единиците си, и има 
предстаВа от тоВа, Кои точки от 
картата са стратегичесКи Важни - 
Както за него, така и за Вас. Ще 
останете изненадани от маща- 

Ба на битКите, Които ще Ви се 
наложи да Водите срещу него, 
За. особено Когато стаВа дума за 
ц" Високо ниВо на трудност. 
Винаги очакВайте да Ви 
удари там, Където най- 
много Би Ви заболяло. 
При тоВа трябВа да Ви 
кажа, че той не се опит- 
Ва да Ви мами (както 
. на някои... Конкурент- 
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ни игри) - не си “измлисля” ресурси, и почтено изоб- 
ретяВа ВсичКи науки, Които му трябВат, Вместо 
да ги пресКача, приемайки, че са му паднали от не- 
Бето. Ако не ми ВярВате, проВерете сами - пусне- 
те си играта Без Год о? ууаг на разкрита още отна- 
чало Карта, и го наблюдаВайте Внимателно - има 
какВо да научите. Или още по-добре, изиграйте 
няКолко игри с Включена опцията за помощ от из- 
куствения интелект (АГ аз55гапсе). ТогаВа ще игма- 
те собстВен ИИ, Който да аВижи царстВото Ви 
Вместо (или заедно с) Вас - ще добиВа ресурси, ще 
изобретяВа технологии, ще праВи Войски, ще ги съ- 
Бира и праща срещу Врага, ще помага на съотбор- 
ниците Ви. Можете поотделно да ВключВате и из- 
КключВате икономичесКия и Военен ИИ - от имена- 
та им достатъчно добре личи за Кои аспекти на 
упраВлението се грижат. При тоВа ИИ ясно разби- 
ра доКъде се простират правомощията му - нап- 
ример той няма да се опитВа да КомандВа Войни- 
ци, Които Вие Вече сте изпратили някъде. Играта 
е напраВена с идеята, че човекът ще упраВляВа 
царството си В симбиоза с ИИ, а няма да се Бори с 
“тъпия Компютър“ през цялото Време... Вие ще 
кажете доКолКо сме успели да го постигнем на 
практика. 

Разбира се, с Времето ще се научите да се справя- 
те по-добре от ВсякаКВи изкустВени интелеКкти, и 
ще започнете да Виждате Как нещата могат да се 
сВършат по-добре, отКолКото ги праВи Компютъ- 
рът. ТогаВа просто изключете изкустВената "по- 
мощ", и му покажете Как трябВа да се играе. 


Имайте предВид обаче, че Винаги ще има неща, 
които ИИ може да праВи по-добре от Вас - да Коли 


лесници разрушават арабска Казарма. | 


тпегот Бойни Колесници разрушаВат арабска ери 
Някой е използвал Пламък, за да убие последните защитници : 


рзаитссскариксасрссккстосженес къасатаг.. овсловис: спрасватес-Глогиаш с зщанниаас-сдесиАтеи с сежсжаЕттАслОссНА 1 ГРче стан алеквмяие с БЗеНЕКЯА 


два Срзкона се опитВат да птиртно Вражески катание 
ти и балисти, но са попаднали на магьосник, Владеещ СВет- 
КаВица 


 ЕВропейски магьосници оКоло Кулата си, изпаднали В транс 
: докато изпълняват ритуал за ПризоваВане на Каменни Големи 
А а 


краВите В подходящия момент, да Вдига Вълшеб- 
ните предмети от земята, автоматично да из- 
ползВа магия Когато трябВа, да Кара Войниците да 
се разбягат, Когато Върху тях се изсипе тВърде 
мощна магия (Всъщност последното не е много 
честно спрямо хората - те просто не могат да из- 
ползват мишката си достатъчно бързо. ЗатоВа 
ИИ го праВи само Когато се Бие срещу сВой "Колега", 
а не срещу чоВекК)... 

Накрая един съвет, Който само частично е сВър- 
зан с изкустВения интелект - не го остаВяйте да 
команаВа Катапулти и други тежки, големи едини- 
ци, когато трябВа да се минаВа през гъста гора. 
Ръчно им даВапте запоВеди да заобиколят отстра- 
ни, защото те... Как да Кажа... имат проблем с ма- 
неВрирането между дърВетата. Тъпички са, горки- 
те. (Как ще са умни, нали са от дърВо. Ако знаете 
само Колко Време се опитВахме да научим един 
катапулт Кои Колела са десни, и Кои - леВи. Аз, Ви- 
ка, тъп знам - ей тия са предни, а ония на другия 
край - те са задни, и недейте да ме объркВате по- 
Вече. И накъде, питам, ще заВиВаш, Бе? Напред и 
назад ли? А той мълчи Като пън... Така и не се нау- 
чиха.) Иначе ще откриете (искрено се надяВам), че 
единиците Ви се държат смислено В голямата 
част от ситуациите. Ще атакуВат този, срещу 
когото са най-ефеКтиВни, няма Всички да се скупч- 
Ват оКоло един и същ Враг, ще се опитВат да запаз- 
Ват - В разумни граници - формацията, В която 
сте ги подредили, ще си намират добре път, дори 
на големи разстояния |с единственото изключение 
са Катапултите В гора). Селяните сами си нами- 
рат занимание - ако за известно Време останат 
Без работа, ще се огледат за заети селяни наоколо, 
и ще започнат да им помагат. 


ОФфорРМЛЕНИЕТО 


ПърВото нещо, Което ще Ви напраВи Впечатление, 
щом Видите "Цар", ще Бъде прекрасната графика 
(скромността е Втората ми природа). Единиците 
и сградите имат характерен облиК, анимациите 
са плаВни, аВиженията - естестВени. Ще Видите и 
интересни ефеКти, Които ще Ви потопят още по- 
дълбоко В атмосферата на играта - облаци, дъжа 
и сняг, глръКВане и нощ. СтруВа си да чуете поне 
Веднъж Как Вали дъждът... Не един път ми се е 
случВало да поглеждам подозрително през прозоре- 
ца дали Вън има Буря, само за да устаноВя, че 
някой Колега играе "Цар" и там Вали дъжд. Като 
стана дума за зВуК, трябВа да разочароВам тези, 
които са очаКВали индиВидуални записани реплики 
за Всяка от единиците |както В М/агСгай П). Първо, 
единиците са много, и Второ, играта ще излезе на 
15-на езика. Малко трудно се намират джиноВе, 
които да гоВорят, да речем, на норВежки... Зато- 
Ва звуците, които единиците и сградите издаВат, 
са КратКи и нечленоразделни, макар и характерни. 


" За сметка на тоВа фоноВите зВу- 
ци... Когато гледате града си, ще 
чуВате петли да Кукуригат, В го- 
рата ще Вият Вълци, над морето 
ще чуВате (и Виждате) чайки. 
Ако имате звуКоВа Карта, Която 
поддържа триизмерен зВук и ЕАХ 
(с други думи - зоипдВаз:ег Шме!), 
ще можете съВсем пълно да се нас- 
ладите на аудио-оформлението на 
"Цар". Опитайте да пуснете Огнен 
дъжа Върху суша, и после В морето, 
и слушайте... Мисля, че ще останете 
Впечатлени. 
Музиката се ВписВа чудесно В обста- 
ноВката на играта. Ще познаете 
няКои подчертано Български мотиВи. 
Интерфейсът на играта (според мен! е 
удобен. Лентата за информация може 
да Бъде отляВо (Като В ММагСгаН), от-. 
дясно (а ла Соттапа 4 Сопдиег), отдолу 
(АОЕ), или да е скрита. ТогаВа Бутоните, с 
помощта на Които даВате запоВедите си, се 
пояВяВат напраВо Върху изгледа на Бойното 
поле. За Всички Команди има КлаВиши за Бърз 
избор (Но:Кеуз). За ссрадите си можете да зада- 
Вате сборна точка за единиците, произВедени 
Вътре. СИ, АК и 5иНГ позволяВат да давате моди- 
фицирани команди - например ако Кликнете с дес- 
ния КлаВиш на ммишКата Върху земята, даВате Ко- 
манда на единиците си да отидат там. АКо дър- 
жите БИН, можете да посочите междинни точки 
от маршрута. С Си! указвате, че искате те да 
атакуВат ВрагоВете, Които срещнат, а с АК - да не 
обръщат Внимание на протиВника, но само аКо не 
ги атакуВа. По подобен начин можете да избирате 
бързо единиците си - ВсичКи заедно, само от даден 
тип, или заетите с определен Вид дейност. Напри- 
мер може да изберете ВсичКи селяни на еКрана, 
които секат дърВа - задържате СИ!, и щракВате 
дВа пъти Върху няКоп дърВар. Аналогично можете 
да даВате Команди за атака или защита на даден 
тип единици. В заключение на темата за офор- 
мллението, мога да Кажа следното - доста Време 
бях играл само "Цар", и после седнах да играя АОК... 
Мъка, Братя. Войниците - тъпи, селяните - досад- 
ни - нищо не може да им се обясни, интерфейсът - 
тежък. И тая Вода, дето не мърда... ТоВа обаче е 
друга тема. ЧоВек Веднъж като сВикне на хубаВо- 
то, и после му е терсене. 


извод 


Далече съм от глисълта, че В една статия 
(Колкото и дълга да е тя) мога да предам до- 
ри частица от чуВстВото, Което ще изпи- 
тате, щом седнете пред монитора и 
Бойното поле на "Цар" се пояВи пред Вас. 
Изобщо не храня и илюзията, че Въпрос- 
ното чуВстВо ще Бъде Все В положи- : 
телния край на спектъра. Въпреки Ае 2 
тоВа горещо Ви препоръчВам да я 5 
пробВате - особено В тиШр!ауег. 
Не че 5зтд!е рауег Кампанията е 
лоша, но истинската сила на иг- 
рата ще почуВстВате, щом 
играете няКолко пъти срещу 
(или със) приятелите си. Аз 
очеВидно не съм достоВерен 
източник по Въпроса за тоВа 
дали играта наистина е хуба- 
Ва, но аКо след Като сте про- 
чели ВсичКо, написано дотук, 
започВа да Ви гложди някаКкВо 
сглътно чуВстВо на интерес - 
опитайте няКолКко игри на 
"Цар". Според мен ще Ви 
хареса. ПъК ако станете 
добри... Ще се срещнем 
на Бойното поле. 


м 
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едя си Кротко пред Компютъра, 
дрезгавВото гласище на КоБ 
2отМе набиВа В ушите ми музи- 
ния екВиВалент на извратените 
фантазци, а пред погледа ми още 
прептят зсгееп-оВете, които разг- 
еждах допреди малко. Магически мал- 
розорчета, Които ми показаха Как- 
о Виждат пичоВете от МоШоп по 
ониторите си тези дни. Прозорче- 
Към един Вълшебен и непознат 
„ В Който наместо смог над насе- 
лените места тегнат пулсиращи об- 
лаци от концентрирана магия, Къде- 
то Красотата и БлагородстВото Вц- 
наги ВърВят ръка за ръка, Където за- 
качлиВвВите искрици В очите на хората 
често не са нищо друго осВен отраже- 
ние на слънчеВия отблясък Върху сто- 
манено острие или златна монета. 
СВетът на ПризоВаВащия. 

КрасиВ е мамка му! Имам чувство- 
то, че ако компютърните технологии 
продължаВат да се развиВат със съ- 
щите темпоВе до скоро ще можем да 
Ви пробутВаме Като загадка да раз- 
познаете дали тоВа под Въпросчето 
е Кадър от игра или снимка, Която съм 
напраВил преди малко с личния си фо- 
тоапарат. А само Като си помисля как 
допреди няколко години неорганизира- 
на орда от пиксели В ярки цВетоВе из- 
тръгваше откроВения от сорта на 
"ебаси реализма". Уф, я да минаВам Към 
същината на статията преди да съм 
се разнежил съВсем, отдаден на мла- 
дежки спомени. А тя е 
ноВото КРа, над 
което аВторц- 
те на 
Оезсепг: 


Егеезрасе работят В момента. Само 
ми обещайте да не точите много ли- 
ги докато четете тези редоВе, защо- 
то обяВената дата за излизане на 
продукта, която сигурно ще Бъде 
просрочена, е нейде през есента на 
2000 година. 

Имало, значи, едно Време момче 
на име Джоузеф. Нему съдба- 
та Бе отредила да се превър- 
не В герой и спасител на сВоя 
народ, но топ още не го 
знаел. Нямало Кой да му разк- 
рие тайните на Бъдещето, а 
дори ч да имало, той надали 
щял да му поВярВа. Джоузеф 
ВярВал, че е прокълнат, мра- 
зел тоВа което е искал с цяло- 
то си сърце да се отърВе от 
способността, което много 
хора считали за безценен дар 
от богоВете. От умението 
си да призоВава. Всичко тоВа 
си имало сВоята причина, 
черна сянка скрита дълбоко В 
миналото му, тегнеща над 
жиВота му, пълзяща из млада- 
та му душа, замъгляваща пог- 
леда му. Преди години Джоу- 
зеф се Беше опитал да спаси 
селото си от тайнстВени на- 
падатели, използвайки маги- 
ческата си сила, за да разтво- 
ри портите Към незнайно из- 
мерение и да призоВе от там 
ужасен демон, Който да по- 

могне на приятелите 
му В неравната Борба. 

Само, че по Време на 

Битката Джоузеф изгубил 
контрол над демона и след 
Като унищожил и последния 

нападател той се обърнал и 
започнал да избиВа съселянц- 
те му. Сред тежката мириз- 
ма на разложение, Крясъците 
на лешоядите, режещата 
сВетлина на пламъците и ре- 
Кките от БаВно почерняВаща 
КкръВ младежът се заклел, че 
никога поВече няма да използ- 
Ва прокълнатата си дарба. И 
спазвал КлетВата си. Бил го- 
тоВ по-скоро да умре откол- 
кото да я наруши. До днес. 
Днес нещата Вече не опират 
до неговите Желания и споме- 
ни. Днес над сВета е надВис- 
нала опасност по-страхови- 
та от сенките на миналото. 
Съдбата бие СВоя гонг. Ударил 
е часът на Джоузеф. Воден от 


мъдрите слова на стария учител и 
ПризоВаВащ Яго той трябВа да поеме 
по предначертания му път. 

Боже, „Колко съм талантлив! 
ТрябВаше да стана Бара, а не геймър 
Журналист. Пилея си таланта. Както 
ч да е. Оттук нататък Вие поемате 
юздите и започвате истинската иг 


ра. Както ВъВ Всяко уВажаВащо себе си 
рапу-разей КРС, КакВото зиттопег обе- 
щаВа да е, Към Вас ще се присъединят 
още трима Ваши...хм...приятели. Ис- 
мината е, че В началото мотиВите им 
да помогнат на Джоузеф не са много 
ясни, но мога да Ви Кажа със сигурност, 
че не стаВа дума за алтруизъм. ПърВо- 
то Ви другарче е Крадецът (ура!) Флеси, 
Който яВно се надяВа да се облагоде- 
телстВа финансово В Края на герой- 
стВата. Второто: е Джекхар, Воин 
оцелял след причиненото от Джоузеф 
Клане В селото му и чието намерение е 
Било да убие младежа. Решението да му 
помогне е Взето Когато разбира, че от 
последния заВиси съдбата на сВета. Но 
докога ще успее да подтиска горящото 
си Желание за мъст? Женското съсловие 
е предстаВено от ЯгоВата щерка Роу- 
залина, магьосница, Която яко завижаа 
на Джоузеф заради силата му. ЯВно В 
групата ще се заформят доста интри- 
ги. Професиите и уменията на трима- 
та Ви начални помощници няма да мо- 
гат да Бъдат променяни, но над харак- 
теристиките и уменията на Джоузи 
ще можете да поработите така, че да 
го оформите по сВой образ и подобие. 
КакВо поВече може да исКа чоВек. 

Ами например огромен, пренаселен 
с МРС-та и чудовища и наблъскан до 
пръсВване със зиБдиезоВе за изпълняВа- 
не свят. Имате го. Страната на ДжЖоу- 
зеф - МидийвВа е издържана В типичния 
фентъзи стил, предлагайки ни средно- 
Вековната еВропейска атмосфера. По 
интересна В случая обаче е родината 
на лошите нашестВеници. Ориния, Къ- 
дето май ще се развВиВа по-голямата 
част от дейстВието е издържана В 
азиатски стил, Като авторите Каз- 
Ват, че са черпили ВдъхноВение от 
феодална Япония ("Приятно ми е- ЯКо- 
шиба Накушетка!). Споменава се и 
тайнстВения остроВ Йона, Където В 
зората на Времето се е проВела Бит- 
Ката между Боговете на Земята и Во- 
дата, и Който В момента е осноВен 
център на Магическото познание. Ос- 
таналите локации се пазят В дълбока 
тайна (или по-скоро още не са доиз- 
мислени| Като поВечето от тях ще 
си имат сВоя собстВена история и 
набор от предания и обичаш, Които 
да Ви помагат да се потопите още 
по-надълбоКо В интересната история 
на зиттопег. ОчакВат Ви Както запус- 


тели места и малки селца с по 
няколко Жители така и огром- 
ни мегаполиси, Кипящи от жи- 
Вот. Интересно е и отноше- 
нието на хората към ПризоВа- 
Ващите, Което тВърде силно 
напомня за тоВа спрямо Айз 
Седайките от сагата на 
Джордан - от преклонение до 
страх и отКрита омраза. 

За системата от 
праВила, по Които ще се ръко- 
Води сВетът на Джоузеф за 
момента не се знае почти ни- 
що. Разбрах само, че от 
МоШоп нямат намерение да 
прибягват Към няКоя от ут- 
Върдените В КРО-тата систе- 
ми и си пишат своя. 

От менажерията Към играта пък 
не успях да дочуя аБсолютно нищо. Не 
знам КаКВо са затВорили В тези тай- 
нстВени КлетКи, чиито Врати ще се 
разтВорят на датата на премиерата, 
но аВторите с тайнстВена усмивка 
обясняВат, че старателно са избягВали 
стандартната фентъзи-фауна, така че 
не очакВайте гоблини, плъхоВе или Жи- 
Ви скелети. Логично е от Време на Вре- 
ме да си имате работа с разни призоба- 
ни от дълбините на Ада изчадийца, 
след Като около тоВа се Върти осноВ- 
ната идея В играта, но това си остаВа 
само предположение. Ще Видим. 

Магията В 5иттопег идВа от поз- 
нанцието, придобито от БожестВени- 
те скрижали и дори най-Великият разум 
не Би могъл да осмисли тоВа познание. 
Истинската БожестВена мощ Би дала 
на този, Който я е овладял силата да 
променя самите осноВи на Битието, 
но тя е недостъпна за смъртните. В 
манастирите на Йона са успели да оп- 
ростят тези неописуеми заклинания до 
степен да могат да бъдат използвани 
от хора. На Ваше разположение са око- 
ло 50 магии, сред Които познатите ни 
папипа Бой, Ппеата и Агеуиа!. 
Все пак оноВа за БожестВена- 
та магия надали се спомена- 
Ва напразно. Само се надя- 
Вам да не ми чоВвъркат любо- 
питстВото с глупости. АВтори- 
те тВърдят, че Всяка магия В игра- 
та ще има сВоето приложение и 
нямат намерение да праВят по няколко 
Версии на едно и също заклинание само, 


за да им Вдигат бройката. ПохВално. 
Уменията на Джоузеф В призоваВането 
ще бъдат разработени по наистина 
уникален начин, Като той непрекъсна- 
то ще трябВа да преценяВа дали може 
да Контролира тоВа, Което може да 
призоВе, за да не споделят другарите 
му съдбата на злощастните му съселя- 
ни. 

Битките ще са В реално Време, Ка- 
то подобно на Вадигв дате ще си избе- 
рете Жертва, ще Кликнете Върху нея и 
ще гледате екшъна. Дизайнерите 
тВърдят, че са създали толкоВа реалис- 
тичен физически модел, че битките ще 
бъдат перфектни В хореографско от- 
ношение със Всичките му парирания, 
приплъзВания, лъжлиВи дВижения и пр. 
фехтоВачесКи глупости. С натрупВане 
на опит дВиженията на героите ще 
стаВат Все по-отработени, така че 
няма да Ви се налага да гледате същата 
Битка отноВо и отноВо. От МоШоп 
стигат още по далеч В реализма, обе- 
щаВайКи разлика В Битката на опитен 
майстор с ноВак, Която най-Вероятно 
ще приключи с един единстВен обез- 
главяВащ удар и дуелите между раВнос- 
тойни протиВници, Които ще Бъдат 
прекрасни Като танц. ВъВ Всеки един 
момент, отноВо подобно на Ва, ще 
можете да цъкнете паузата и да даде- 
те ноВи указания на подопечните си. 
ВсеКи образ от антуража Ви ще си има 
и Колекция от специални удари и уме- 
ния, Които ще усъвършенстВа В хода 
на играта. 

За графиката няма КаКВо да Ви при- 
казвам. Вижте зсгееп-оВете и се присъе- 
динете Към молитВите ми Крайният 
продукт наистина да изглежда така. 
Камерата за момента е подВижна, но 
има идеи тя да бъде фиКсирана В добре 
познатата ни изометрична преспекти- 
Ва. 

ТоВа е почти ВсичКо, Което успях 
да разбера за тоВа Крайно обещаВащо 
заглавие. ЕдинстВеното сигурно нещо 
е че ако Хиттопег наистина е тоа, 
което току що написах, че е, идната 
есен ще се Бием с Х/15рег за правото 

да я ревюираме. 


ела 


-> разпространител 
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8:30 сутринта. Пъл- 
ничКка жена на сред- 
на Възраст Кръжи из 
кухнята и праВи раз- 
ни Бърканици. Тя си 
тананика “някаКВа 
проста мелодийк а 
от изВестен Вене- 
цуелски сериал. В 
такт с нейното сум- 
тене потраКВат Ви- 
лици, лъжици и Купи. 
Водата Жизнерадостно шурти от 
краноВете, сякаш знае че след има 
няма 30 години питейната Вода по 
сВета ще сВърши и гледа да използва 
момента. ДВе-три мухи завършВат с 
Жуженето си симфонията (или по-сКо- 
ро данданията, заВиси от гледната 
точка), Която идВа от кухнята. Ако 
можем да съдим по миризмите, изВи- 
Ващи се от същата тази стая, за 
хранителните качества на готВеща- 
та се манджа може доста да се пос- 
пори (но тоВа е проблем, Който нас 
едВа ли ни зася- 


га. Да се Върнем Към сцен- 
ката). Жената поглежда 
часовника и се проВикба: 
"Симеоне! Симеоне > че- 
доооо! Ела сладурчето ми! 
Моля те, слез да закусиш. 
СъКроВищее" 

8:47 Веселата неразбория 
В кухнята е изчезнала. В 
стаята напрежението е 
стигнало точката на кипе- 
не и продължава аа се кате- 
ри с бързи темпоВе нагоре. 
Благовидното лице на д0- 
макинята е изкриВено В зло- 
Веща гримаса, а самата тя 
е приседнала на стол и ба- 
рабани с пръсти по масата. 


р: 


гзоопо 


докбва, я 
Ето така изглеждаха деко 


"Ехо. Абе ние с теБ имаме ли Връзка, 
Бе говедо. Веднага да слизаш, че като 
КаЖжа на Баща ти ще Видиш джобни 
пари, ама друг път. Слез, за да не дой- 
да аз. На инат ли ще ми се правиш. 
Айде да те Видим тогаз." 

С решителна Бойна Крачка, нарамила 
вабележете нарамила, не яхнала бел. 
Ред.) Бойната си метла, Жената се 
отпраВя Към стаята с табела ХТОР 
на горния етаж. ОтВаря я и за своя 
изненада Вижда огромен транспа- 
рант проснат на Килима. От Си- 
меон няма и следа. Жената започВа 
да чете на глас: 

"Скъпа майко, 

Когато четеш тоВа, аз ще съм 
далеч оттук. Няма страшно, не 
са ме отВлеКкли Както преди 
дВе години. Нито пък защитни- 
ци на природата искат да ме 
продадат В някой цирк. ТоВа 
миналото лято си беше чист 
инцидент и надали ще се пов- 
тори. Всъщност отноВо ме 


имаме пари и ще гложем да 
ремонтираме покрива. 
При тоВа В 


искат на работа. Да, пак ще Па 


рите за стария, неодобрен филм. 


пломента Всичко е много по-прес- 
тижно. Както ще Видиш на проб- 
ните снимки, Които съм ти пра- 
тил, Вече съм триизмерен. В на- 
чалото идеята Бе да си Бъда Как- 
то В предишните дВе серии, но 
произВодители Казаха, че не пло- 
гат да намерят чоВеК, Който да 
даде пари за този плорално ос- 
тарял според Всички продукт. За- 
тоВа махнахме предишните де- 

Кори и напраВихме ноВи. 
Жал- 


Ко, старите си из- 
глеждаха супер - ето сама ги Виж, 
но пък В ноВосъздалата се обста- 
ноВка съм по-блестящ. Прецени 
салла. Да знаеш само КолКо плного 
имам да Ви разпраВям. КаКВи но- 
ВоВъВедения ще има В третия 
филм. Страшна работа. Естест- 
Вено, на мен отноВо е поВерена 
глаВната роля. Че Как иначе? Те 
хората мене обичат. Макар че 
пак са наели онези нищожества, 
дърВесните черВеи. Но пък блат- 
ното същестВо отноВо е тук. И 
този път ще се праВи на тузар. 
Да го Видиш само - плланиакално 
депресиран милионер. Мъчна 
роля, но млисля че ще се справи. 
А да, имам цял Куп но 


Ви 
Колеги, плай общо 
спле над 60 чоВека. И аз Ка- 
то глаВен герой ще си го- 
Воря с Всичките. Някои са 
наистина много странни. 
Не знам, Къде точно са на- 
млерили фея, но тя си е 
тук, на площадката и 
заедно имаме някои горе- 
щи сцени. Не, не е тоВа 
което си мислиш. Виж 


снимката и ще разбереш Как- 
Во имам предВид. Като ста- 
на Въпрос за горещи сцени, 
имаше големи спороВе, дали 
В играта да няма разни зной- 
ни археоложки, Които да по- 
КкоряВам. Аз, естестВено, Бях 
за и исках аз да присъстВам на 
подбора, но ми отрязаха Крил- 
цата. Бюджет нямало, не 


Всичко щели да го гледат и 
прочие глупости. Последното 
много пле натъжи, но пък се 
зарадВах, Като разбрах че 
няма да има и разни екшън 
сцени. Или поне ще Бъдат 
изключително редки и няма 
да има ниКаКВа опасност да 
си счупя или изкълча нещо. 
Покрай Всичките тези под- 
робности заБраВих да ти 
Ккажа за сценария. Много е 
як. НапраВо е супер. Нак- 
раткКо пак съм аз човекът, 


който ще спаси 
Вселената от злия план на 
Сордид. Знам КаКВо ще Ка- 
жеш - с онзи сульо се зани- 
плаВапл Вече трета серия, 
ама няма Как. Пак ще го 
Бия. Сценаристът е Бил с 
адски Болно Въображение. 
ТрябВа да ти Кажа, че ще 
ми се налага да праВя дос- 
та странни неща. 


Например да 
плажа разни гномчета с мласло 
за по-добро сцепление, Когато 
ще ги изстрелВат. Болница! А 
тоВа ще е едно от най-малко 
странните неща, Които ще ми 
се наложи да праВя. Останали- 
те просто няма да мога да ти 
ги Кажа сега - пазим ги В тайна. 
Както и преди и В третата 
част ще ми се налага да Кръс- 
тосВапл наляВо-надясно В търсе- 
не на разни предмети и да ре- 
шаВам загадки. Те са напраВени 


млного хитро, ако някога някой се 
сети да напраВи игра по този 
филм, бая ще се изпотят играе- 
щия. Но тоВа така или иначе няма 
да се случи - ВъВ филма аз реша- 
Вам Всичко с лекота. Дори сам 
прибаВих някои загадки. За тях ще 
ни трябВа онази триизмерна перс- 
пектиВа, В Която ще се снима 
Всичко. Диалозите са много гма- 
ниашКки, а директорът ми поз- 
ВоляВа да си ръся простотиите на 
Воля. Дори се радВа. КазВа, че по 
този начин ще се различаВаме от 
останалите филми В този жанр. 
Де да го знам и аз, КаКВо исКа да 
каже, но по разнообразие и Въз- 
мложности, нашите диалози със си- 
гурност са глного по-задълбочени и 
разклонени от поВечето приклЮю- 
чения излезли наскоро. Може Би 
най-глного ще приличаме на онзи 
филм, Как му Беше името - вит 
Еапдапдо. 
УВолнихме оператора. Чухме, чее 
праВил Рипсе о? Регзга 30 и просто 
Бе изритан на минутата. Но пък 
му задържахме системата за 
снимки. Директорът Каза, че то- 
Ва Било дВигателя, Който работел 
зад Ритсе о? Регзга 30 и на нас също 
щял да ни свърши добра работа. В 
момента игла закачени стацио- 
нарни Камери, а пък аз нося и една 
В себе си, за да може Когато сцена- 
риста иска, да показват Всичко от 
моята перспектиВа. Но за сега 
няма нищо абсолютно сигурно по 
този Въпрос. 
И последното - за да могат да ни 
гледат поВече от един път, дирек- 
торът е измислил нещо уникално. 
Различни пътища, по Които ще се 
разВиВа дейстВието и няколко раз- 
лични Края. Всеки път ме Кара да 
иглпроВизирам и по този начин аз 
намирам ноВи актьори и загадки, 
Което е доста забаВно. Изобщо 
плного ми харесВа тази работа В 
киното. Нищо че този път не про- 
дължаВаме оттам, отКъдето 
сВърши Втория филм, ама повече 
от 4 години изминаха оттогава - 
надали някой ще се спомня. 
Аз почти съм заВършил със сним- 
ките. Днес просто пли се наложи 
да замина неочаКВано. Знам, че 
ще се ядосаш, че не съм ти Казал 
КаКВо праВя, но щеше да ми забра- 
ниш да снимам и да пле Караш да 
ходя на училище. Директорът ка- 
за, че сле В арНа фаза, КакВото и 
да означаВа тоВа. Филмът ще се 
пояВи В началото на 2000 година. 
Ще Бъде грандиозен успех... 
Чао мами и до скиф 
Саймън. 
"Ах серсемин. Бандит с бандит. Ще те 
науча аз." - започна да нарежда Жената, 
но съвсем скоро престана и сълзи от 
радост Бликнаха от очите. Тя Колени- 
чи над драсканиците на сина си и за- 
почна да ги чете отново и отново, Ка- 
то подчертаВаше правописните 
грешки и цялата се тресеше от редво- 
Ве. 


мууме 
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езнам За Вас, но на мен опреде- 
Н- ми е писнало Всички 

пройзВодители на игри непре- 
Къснато да разтръбяВат навсякъде 
колко неВероятен, революционен и 
разтърсВащ е ноВия им продукт. Топ 
излиза и Вие започвате да търсите с 
лупа, Къде по-точно са Всичките по- 
добрения, Които ще Ви накарат да 
паднете от стола. И горе долу се 
случВа следното: 
Ехаа, ..... ПЛ диде (можете да заместите 
празните пространстВа с: Въртмящо 
се огледало, прозрачен под, умна гад, 
добра камера, умно хрумване). ХубаВо 
и са КВо? ТоВа ли е Всичко? Наместо 
да се срутите на земята Вие се наг- 
ласяте още по-удобно на гореспомена- 


(ЕстестВено, че на- 
писах предния параг- 
раф, само за да мога 
след тоВа триум- 
фално да заявя: “А 
така, Видяхте ли се- 
га, Колко са антире- 
Волюционни Всички 
излезли напоследък 
игри? Но чаВа игра- 
та, Която с право 
може да се нарече 
врата реВолюционна." ) 

вас А така, Видяхте ли 


Кога и В България ще можем да съзрем такоВа планиране? Май по-скоро 
ще го Видим тоВа В играта, отколкото В нашата скъпа таткоВина. 


тата мебел и с дръзноВението на Ин- 
ачана Джоунс (без адската машина) 
продължаВате да търсите НОВОТО. В 
общия случай, революционни промени 
просто няма, а играта е поредната 
средностатистическа Боза и Вие сте 
разочаровани. И Ви чаВа да нарамите 
гайдип-а и да смажете тиКВата на он- 
зи, заради Когото сте дали последни- 
те си пари за играта. Или да се напра- 
Вите на Тор и с един огромен чук да 
раздадете праВосъдие над СО-то. Тре- 
ти Варцант е да се откажете офи- 
циално от компютрите и да започне- 
те да се занимаВате с нещо по-забаВ- 
но или доходоносно. 


гкъпор 1/ гО00 


колко Бедни откъм 
ноВости са Всички 
излезли напоследък 
игри? Но заглаВието, 
Което ще разтърси Вашия монитор 
се праВи със страшна сила. (Казах ли 
Ви, тоВа драскачите сме предВидима 
нация). КериБ!са: Тпе Кеудийоп има 
праВо да се нарече революционна иг- 
ра не само заради заглавието 0. Тя е 
нещо поВече от поредното многоо- 
БещаВащо заглаВие, Което ще Бъде 
разграбено от лаВиците. КериБ!са ще 
напраВи нещо, Което досега можехте 
да срещнете само ВъВ фантастични- 
те книги - да приближи границата 
между Компютърната игра и реал- 
ността. 

В най-скоро Време ще Ви обясня и при- 
чините за приповдигнатия си, изтър- 
кано-патетичен стил, но първо искам 


да Ви представя създателите на игра- 
та. По Време на споменаВането на 
имената ще Ви помоля да не сВирка- 
те и да не хвърлите празни бирени Ку- 
тии по програмистите. Водещата 
фигура В Епхи хоймиаге е детето чудо 
Оетв Нахзавв. ОбиКноВено на 10 го- 
дини Все още се ходи на училище и чо- 
Век се чуди КакВа ноВа простотия да 
измисли, за да се Впечатли протидо- 
положния пол. Не и НаззаБв. Топ Вече е 
В екипа от програмисти на Ретег 
Моупеицх и е част от разраБотчици- 
те на Тпете Рагк. Когато Моупечшх на- 
пуска ВиШгод, НаззаБт идва с него ше 
Водещ програмист В Поппеай 5119105, 
като отгоВаря за разработката на не 
какво да е, а Васк6 Пие. В средата на 
1998г. НаззаБ!5 напуска Поппеай и ос- 
ноВаВа Ейпхг <ийоз. Екипът му В мо- 
мента се състои от хора завършили 
Оксфора и Кеймбридж с отличия и 
дипломи, Като специалностите им 
Варират от компютърни науки до хи- 
мия. Пиша Всичко тоа не за да Ви по- 
кажа, Колко много информация чоВек 
може да почерпи от Интернет, а да 
Ви стане ясно КакъВ мозъчен потен- 
циал е Впрегнат да тегли хомота на 
Керика. Защото тоа е заглавие, за 
което може да се каже Всичко друго, 
но не и че не е амбициозно. За да мо- 
Же да Въплъти близо петгодишната 
си идея В плът и ..хмм... по-скоро В Би- 
тоВе и БайтоВе Наззавв и екипът му 
разраБботВат епдте-а Тогащу. Името 
му е претенциозно, но Като се има 
предвид, че пред него епдте-а на 
ОиакезЗ: Агепа изглежда Като триколка 
сраВнена с Вота 747, мисля че то е из- 
Брано съВсем уместно. 


полигона. (с Тогату| няма проблеми. | 


КакВи са осноВните предимства на 
Тогашу? Ами Възможност да поКаже 
НЕОГРАНИЧЕНО КоличестВо полигони 
В една сцена и да показва и смесва 
БЕЗБРОЙ МНОГО източници на сВетли- 
на. Веднага се надига треВвожния Въп- 
роса: “А на 
Колко 64МВ- 
оВа > Видео- 
Карта ще 
тръгне тоВа 
чудо? 
Всъщност 
системните 
изисКВания 
на Тогащу 
съвсем няма 
да са плаше- 
щи В Края на 
2000-ната 
година, Кога- 
то ще излезе 
самото заг- 
лаВие. На 
напраВената )); 
демонстра- 
ция на 
Реппит!-400 
с тмТ2-32МВ 
КАМ Всичко е 
ВърВяло с 
много > при- 
лична скорост. Дори Когато на екрана 
са показали ни повече ни по-малко от 1 
милиард полигона на специално напра- 
Вена за целта сцена. ОсВен тези Впе- 
чатлявВащи характеристики, Тогащу 
притежаВа Възможността да 2оот-а. 
От поглед обхващащ територия с раз- 
мери 2000 на 2000 Км. до цВетето В 
саксията на БлоКа на пресечката на 15- 
аи Ва улица. 

Но стига толкоВа съм Ви пълнил глави- 
те с информация относно ВсичКо дру- 
го, но не и самата игра. А тя ще предс- 
таВляВа симулация на жиВота. Предс- 
таВете си измислената държаба 
Момяиапа (демек НоВа Държава). Тя има 
население от 1 милион чоВека, Всеки 
от Които си има уникален нрав, пред- 
почитания, политически и религиозни 
убеждения. Цялата сган е разположена 
В 12 града и там ЖиВее съВсем норма- 
лен жиВот - ходи на раБбота/училище 


Я Вижте КакВи красоти Ви е подготВил чичо НазхаБ5. 
Сградите изглеждат просто ВелиКколепно | 


получаВа заплата, пазаруВа, почива, 
ползва транспорта (между другото 
инфраструктурата на градоВете ще 
бъде Внимателно планирана и добре 
действа- 
ща, не ка- 


неизВестния 
конник. Забележителна направа 


Паметник на 


Ето Как ще изглеждат и Жителите на Моувкапа. Какво ще 
кажете, мисля че коментарите са излишни. 


то тук В България)... изобщо Всички 
тези дейности, Които Всички ежеднеВ- 
но извършВаме. При тоВа обстаноВка- 
та, В която се развиВа дейстВието е 
убийстВено реалистична. Тук 
Момвиапа няма да намерите тексту- 
ри, Които да имитират няКаКВи слож- 
ни архитектурни чупКи и заоблености. 
Всичко е моделирано до последното 
Винтче на Касата на Входната Врата. 
Не знам кой е имал доброто Же- 
лание да извърши този КъртоВс- 
Ки труд, но яВно откачалКки по 
сВета не липсВат, щом дори ед- 
но дърво В Момяапа е състаВе- 
но от около 1,5-2 милиона полц- 
гона. Смяна на ден и нощ, падащ 
сняг, реалистично отскачане 
дори на изстреляните гилзи - 
Всичко тоВа го има ВъВ Визит- 
ната КартичКа на КериБса: Тпе 
Кеуошпоп. НадяВам се Ви е ста- 
нало ясно В КаКкВа обстановка 
ще протича играта. А Къде съм 
аз В цялата тази тарапана, ще 
се запитате Вие? Ами Вие започ- 
Вате като някаКВа поредния жа- 
ден за Власт мегаломан, чиято 
цел е да се превърне В мощна 
политическа фракция и да зас- 
тане В креслото на президен- 


та. Разбира се, Вие не сте сами - още 
до 10 други фракции ще се опитат да 
Ви попречат и да заграбят Властта за 
себе си. Разбира се, президентът не 
Бере маргаритки докато Вие се опит- 
Вате да го саБотирате - на негово раз- 
положение са Войската, силите на ре- 
да и той няма да е очароВан от Вашия 
еВентуален напредък. Разбира се, Вие 
започвате ВъВ Възможно най-мизернц- 
те услоВия - малък централен щаб, на- 
пъхан В барака с размери 2 на 2 метра, 
един Верен приВърженик и симпатиц- 
те на хората В КВартала Ви. Оттук 
нататък думата е Ваша. Ще имате 
Възможност да изберете пет различни 
модела на развитие - генерал, политик, 
престъпник, религиозен Водач или Биз- 
несмен. Можете да праВите Всичко, 
което пожелаете - от тоВа да се по- 
казвате състрадателен и милозлиВ до 
най-грубите методи Като промиВане 
на мозъци, организиране на 
Вандалски групироВки и про- 
чие протиВоконституцион- 
ни дейности. Важното е да 
добиВате Все по-голяма по- 
пулярност. За целта ще Ви се 
налага да ВербуВате и много 
ключоВи фигури - актьори, ге- 
нерали и дори някои съдържа- 
ли на Ключови заВедения. ЗВу- 
чи много интересно, стига 
Всичко да е напраВено Като 
хората. 

За да изпитате маКсимално 
удоВолстВие от играта аВ- 
торите са решили да издиг- 
нат ниВото на интелект на 
хората В Момзиапа до непо- 
дозирани Висоти. ИИ на 
КериБпса би трябВало да бъде 
най-доброто нещо, пояВяВало 
се някога на бял сВят. Спомн- 
яте ли си тези 1 милион личности, Коц- 
то населяват Мом зиапа. В зависи- 
мост от Вашите дейстВия те ще Ви 
мразят, обичат, подкрепят или ще ос- 
танат Безразлични Към Вас. Всичко ще 
Бъде притеглено спрямо ценностната 
им система, а оттам и отношението 
им ще се променя. Например ако орга- 
низирате Концерт и наемете няКоя 
телеВизионна зВезда да Води шоуто, 
не очакВайте старците В околност- 
та, обичащи симфонична музика да се 
Втурнат като млади ярета с Вашето 
име на уста да денсят на площада. По- 
скоро Веднага ще им причернеете 
пред очите. Но пък ще имате любоВта 
на младите. 

Вашите протиВници ще могат да се 
самообучаВат и да променят сВоята 
тактика с лечение на Времето. Очак- 
Вайте големи проблеми с компютърни- 
те играчи на по-Високите ниВа на 
сложност (предполага се, че ще има та- 
кида). 

Ами КакВо ми остаВа да Ви Кажа В зак- 
лючение? Мисля че е Време за едномч- 
нутно мълчание В знак на ЖертВите, 
Които ще направят Ех 5тий!оз, за да 
излезе КериБйса наВреме и да Бъде то- 
Ва, което обещава аа е. 
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звзтор: -РЕЕ-МЛАТАЯ 


Япония Винаги е Била странно и екзотично място. ТоВа не датира от днес, нее и от Вчера, така е от ВекоВе. ЗатВоре- 
ната Култура и политическата изолация на японските племена В продължение на хилядолетия, спомагат за изграждането на 
уникален Бит и традиции без аналог В историята на човечестВвото. Когато по-късно страната навлиза ВъВ феодалната епо- 
ха, Към градените и утвърждавани В продължение на поколения порядки, ритуали и светоусещане на японците, се Вплита 
Китайското Влияние. От спойката на тези аВе култури се оформя неповторимата амалгама, Която полага основите на Бъ- 
дещия манталитет на японците и утВьрждава писаните и неписани закони, по Които ще функционира японското оБщест- 
Во почти до началото на нашия Век. В Крайна сметка се превръща В смисъл и начин на живот. За шшрокоскроения и разгле- 
зен от цивилизоваността европеец, стъпил за пръВ път на японска земя, сблъсъкът с тази непонятна цивилизация е предс- 
таВлявал истински Културен шок. За него Било непосилно да осмисли японското разбиране за чест, Вярност Към господаря, 
социална йерархия, за личен Живот и за още един Куп други неща. 

Бих искал да споделя с Вас само няколко любопитни факта от Бита на самураите, за да почувстВате и Вие каква ексцент- 
рична дейстВителност е трябВало да асимилира горкото Копеле. Веднага признавам, че те нямат никаква Връзка с играта, 


но си мисля, че Биха Били интересни за Вас и ще съм наистина додволен ако не греша В преценката си: 


- “ ВЯпония господарят е можел да заповяда на сВой пода- 
ник самоубийство. 

- “ Когато е сметнел, че се е проВалил пред господаря си, 
или че е изгубил честа си поданикът от благородно потек- 
ло (самураят) се самоубиВал. Селяните са нямали тази при- 
Вилегия, но наказанията за тях са Били такива, че Би им се 
искало да я имат. 

- “Преди да си разпори корема Благородникът изпадал В 
медитация и съчиняВал предсмъртното си тристишие. 
Колкото поВече разрези успяВал да си напраВи самураят, 
преди да Кимне на секундантът зад 
него да му отсече главата и да го 
спаси от мъките, с толкова по- 
голяма слаВа и ЧЕСТ се покриВало 
името му. 

- “Когато господарят паднел В 
Битка самураите му се хвърляли В 
самоубийстВена атака, за да от- 
мъстят. Този Безумен пориВ неря- 
дКо обръщал хода на Бойните дей- 
стВия. Ако Битката заВършела с 
победа, най-преданните от тях, 
ритуално се самоубиВали, защото 
не са опазили господаря си и са си 
наВлекли Безчестие. Понякога са се 
преВръщали В ронини |самураш без 
господар - наемници, но тоа до из- 
Вестна степен Важало за самураите разположени по-ниско 
В перархичната стълбица). Някои от тях отдаВали Живо- 
та си на отмъщението (Легендата за Четиридесетте ро- 
нина) и когато изпълнели мисията си, се самоубиВали. 

- “Понякога Даймийо (феодалите) се забаВвляВали да 
Варят жиВи хора. 

- “ ЧоВешкият жиВот не е струВал нищо. 


- “ ДомакинстВото и Всички финанси В дома Били В ръце- 
те на ПърВата съпруга. 

- “ БлагородниКкът е можел да има повече от една Жена, 
също и наложници. 

- “Съпругата никога не безпокояла съпруга си с финансоВи 
Въпроси. Тя е Била длъжна да обезпечи семейстВото, да 
разпределя парите В домакинстВото и да плаща за Всички 
нужди на господаря си. Когато се случело фамилията да из- 
падне В Безпаричие, много съпруги са искали разрешение да 
се самоубият. 

- Съпругата се грижела за мъжа си 
предано и Безропотно. НегоВото Бла- 
годенстВие и хармония Били първос- 
тепенна грижа. Ако съпругата сметне- 
ла за необходимо, тя плащала за скъпа 
куртизанка и подаряВала на съпруга си 
наслада. 

- Публичните домоВе Били на по- 
чит и Били под покроВителстВото на 
местния даймипо. Куртизанките Били 
сред най-почитаните Жени. А профе- 
сията им една от най-реномираните. 
- Една добра Куртизанка започва- 
ла обучението си от малко момиче и 
отдаВала години от ЖиВота си, за да 
оВладее тънкостите за доставяне на 
наслада. Най-добрите се наричали гей- 
ши. ОсВен, че Били перфектни любоВници те умеели да си 
акомпанират с различни инструменти, да пеят и танцу- 
Ват, да разказват историч, били прекрасни слушателки и 
събеседници с умопомрачителна обща Култура. 

- “ Гейшите преспиВали с Клиентите си само по сВоя пре- 
ценка. Владетелите нерядко ги използвали за скъпоплатени 
шпиони. 


Ще спра дотук, макар че Бих могъл да Ви изброяВам Безкрай. Надявам се тези неща да Ви обяснят огромния ми инте- 
рес Към една игра със заглаВие 5Нодип: Тоа! Жаг, защо точно аз пиша тази статия и защо никой дори не се опита да 


ми противоречи по Въпроса. 


И така, намираме се В средноВекоВна Япония, по Вре- 
ме на гражданските размирици. Време на безмерна храб- 
рост, лоялност и Кураж и едноВременно с това, Време на 
измами, предателстВа и убийства. В страната е утВър- 
ден сВоеобразен политически модел - Императорът е Без- 
силен и се е преВърнал просто В една публична личност, 
кукла на Конци, символично управляваща страната и под- 
писВаща декретите с ноВите закони. Той има само Влия- 


2. зетеге" ууогкъпор 1 / 2000 


ние, но не и реална Власт. Същинската Власт се намира 
ВъВ ВърхоВния главнокомандващ, чоВекът стиснал В Желез- 
ния си юмрук жиВотът и бъдещето на нацията - Шогунът. 
ТоВа ще еи Вашата цел. Вие сте един от многото Дайми- 
00, Които ще се опитат да се превърнат В Шогун. Но да 
остаВим историята и да погледнем по-отблизо самата иг- 


ра. 
Мислете за 5подип:Тога! Жаг като за паста за зъби. На 


ли се сещате, от ония, Които рекламите ни 
предстаВят Като дВе (или поВече) В едно 
(синя, бяла и не знам КВа си още иВица). По- 
добно на Вгауепеага, тя съчетаВа В себе си 
походоВа стратегия и тактическа, Военна, 
30 такава. 
Не можете да си го предстаВите? Е, хубаВа 
работа. Просто е - Все едно, че през по-голя- 
мата част играете нещо Като Рапгег 
Сепега!, Саезаг и Негое5 о Ма 6 Мадк Взети 
заедно, а когато срещнете Враг се прехВърл- 
яте В Мут или СепузБига. 

Пак не разбирате!? Добреее, сега ще об- 
ясня подробно. 
Значи, за на играта. Вие 
сте Даймийо и Контролирате едно или 
няколко от дейстВителните, исторически, 
феодални имения. ОсноВният ресурс е ориза, а основната 
единица за Богатство е "Коку". Коку е мярка за количество- 
то ориз, Което е нужно да се изхрани един чоВек за една го- 
дина. Колкото поВече Коку имате, толкова по-голямо ще е 
БогатстВото и Войската Ви. НиВото на трудност ще се 
определя именно от тоа, от Кое кътче на Картата ще из- 
Берете да започнете щурма си Към титлата Шогун. Исто- 
рически най-богатите области са централните равнини 
на Хоншу - с Висока продуктиВност, но и най-трудни за за- 
щитаВане. Северните планински територии са лесни за 
защита, но и по-бедни. ОсВен тоВа Всеки район ще има 
някаКкВа специфична специализация, например по-добра 
школа Бойни изкустВа В дадена област, Което предполага, 
примерно, по-добри нинджи или самураш, или тежка каВале- 
рия и така нататък. 

ВъВ Всяко имение имате замък, който можете да ъп- 


грепдВате (Като В 
Негоез), и В Който да 
строите около 16 раз- 
лични сгради. ОсВен с 
произВодстВо и прид- 
ВижВане на Войските 
из Картата (като В 
Рапгег Сепега/, ще се 
занимаВате и с изслед- 
Ване на нови техноло- 
гич, задаване приорч- 
тети В строителс- 
тВото, икономика, по- 
литика (дипломация) и 
шпионаж. За целта ос- 
Вен осноВния екран, ще 
можете да отВаряте и 
екрана с тронната си зала. Там ще се подВизаВат съВетнц- 
ците Ви (Да Ви понамирисВа Всичко тоВа малко на Саезаг?) 
по Военните, политическите и икономическите далаВери, 
хроникьор, изпълняВащ ролята на 5ауе Ссате и един посла- 
ник на някой от протиВниците Ви. Идеята на създателц- 
те на играта, е те да Вършат някаКкВа работа, а не прос- 
то да допълват интериора. С напредВането на играта ще 
остаВяте Все повече дейности В техните ръце. 

Честно да си призная, на мен лично, стратегическата 
част, Както ще Видите и от снимките, ми се Вижда сКуч- 
ноВата. НиКога не съм бил голям почитател на ранните 
стратегии от типа на "Колонизацията". Много по-голяма 
тръпка Виждам В В Битките. А те ще Бъдат 
направо епични. Там играта от походоВа преминаВа В 
реално Време. ОчаКкВа се прост и удобен интерфейс. Преди 
Битка и дВете страни могат да си изберат бойния ред за 
предстоящите дейстВия от няколкото Възможности, Взе- 
ти направо от историческите архиви. Ще можете да раз- 
делите Войските си на блокоВе от 60 до 100 чоВека и да 
определите Къде и В какВи формироВания да застанат. 
Постройката на тежката КкаВалерия, например, може Би 
ще е по-добре да е стегната защото тя е подходяща за 
пробиВане на протиВникоВата защита. Стрелците ще е 
хубаВо да разположите В по-разтеглена формация, за да мо- 
Жете между чи пред тях да разположите Копиеносци, Които 
да спират Вражата КкаВалерия. От пехотата си може да 
оформите полукръгдоВе, с цел да обградите протиВника. И 
така нататък. ОсВен това, Както ВъВ Всяка уВажаВаща се 
стратегия, така и тук Всяка единица ще има Бонус Върху 
атаката, спрямо няКоя друга. Така например Копиеносците 
ще са много ефектиВни срещу каВалеристи, но ще са уязви- 
ми спрямо мечоносци... Апропо, мечоВете пък ще са най-по- 
лезни В мелетата, когато няма Боен ред. Ако дВама саму- 
раи се срещнат на Бойното поле, победител ще бъде онзи 
от тях, Който е усВоил по-добре БораВенето с катаната. 
Друг Важен фактор се предВижаа да бъде и моралът. Кога- 
то е нисък, хората Ви лесно ще се разбягват. Всяка загуба 
на Битка или изпращането на Войската на самоубийстВе- 
на мисия, ще Води до спадане на морала. В такъВ случай, 
единстВеното решение, е да наредите на командаВащия ге- 
нерал да си направи сепуко. Така, освен поражението, може 
да Ви се наложи да преглътнете и загубата на някой наис- 
тина добър генерал. 


Сега Внимание! Както стана модно напоследък - Войни- 
ците Ви ще трупат опит (предполагам и генералите, но 
тоВа не се знае) след успешна Битка. Винаги съм харесВал 
игри, В Които този елемент е застъпен - тръпката е по- 
голяма. Стремежът да отърВеш кожата на някой стар 
Боен Вълк, с Когото си преминал през не една трудна ми- 
сия, е точно онази ценна подправка, която праВи от обик- 
ноВената манджа специалитет. 

Ветераните ще стаВат лидери на БлокоВете Ви, поВи- 
шаВайки, по този начин, характеристиките им. Което от- 
ноВо ни Връща Към "тръпката", защото колкото по-добър 
е лидерът, толкоВа по-силен ще е и Блокът, Който комана- 
Ва. 

НоВ поВей сВежест подухВа и откъм хрумВането на аВ 
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торите да се използват нин- 
джите В Битките. Например 
за убийстВото на Вражески ге- 
нерал и деморализиране на 
Войските на опонента, за 
ВнедряВане В протиВникКоВи- 
те БлокоВе, с идеята да ста- 
нат техни лидери и да ги 
обърнат срещу собстВеника 
им В някой Важен момент. 

Общо Взето, най-хубаво- 
то, Което аВторите обеща- 
Ват е, че ще разполагате с 
достатъчно добри и разнооб- 
разни Възможности да победи- 
те преВвъзхождащ Ви протиВ- 
ниК, проВеждайки БитКата 
тактически праВилно, чрез прилагане на хитри маневри и 
добро използване на особеностите на терена. „Както Беше 
иВ МЕН. 

В сингъла ще започнете играта с още 15 Ш потърни 
опонента. В разстояние на около 150 Виртуални години 
някой трябВа да победи. ТоВа, разбира се, означава, че ще 
проследите смяната на поне три поколения Баща-син, Кое- 
то от сВоя страна няма да 
Ви позВоли да играете до 


Епдтеът на играта ще е уника- 
лен. Ще може да изобрази Безпреце- 
дентно КоличестВо единици - около 
5000, като осВен тях ще Виждате раз- 
редмети, замъци, мостоВе, гори, 
алаци и прочие. Не, поВа няма да 
еткКа на графиката. ОчаКВа се В 
тоВа дтношение играта напълно да 
„ни задоволи. Ще Видите ефекти от 
” наистина добро ниво - детайлизиран 
терен с растителност, диВи жиВот- 
и, ще имате Възможност да се насла- 
„ даите на разни природни явления като 

мъгла, дъжа, сняг, гръмотеВици, Вяпъ- 
р..., е Вятъра няма да го Видите, ама 
поне ще го Видите Как яко Клати ;-). Го- 
Вори се за тотална детайлност на 
отделните ипй-и, както и за това, че В БлокоВете Всеки 
Войник ще има отделни даВижения, а няма да Крачи В драз- 
нещ синхрон с останалите. 

ТоВа, за което най-много се говори обаче, е ИИ |Изкуст- 
Вения Интелект). Щял да бъде ноВа КрачКка Към съвършенс- 
тВото и така нататък. Не че се Връзвам на Всичко, Което 
се пише и КазВа за игрите, но този път много се надявам, 
поне, част от нещата, да се ока- 
Жат Верни. 


Края с един супер-герой. Ин- 
тересното е, че В сценария 
ще се намесВат и произВол- 
но генерирани природни + 
БедстВия Като земетресе- 
ния, суша, пожари, Както и 
неприродни такиВа - чуми, 
монголски атаки, селски Въс- 
мания... 

ОсВен тоВа Зподип ще 
предложи може Би най-ориги- 
налното оползотВоряВане 
на едно от най-Важните 
яВления В историята на чо- 
ВечестВото - Религията. 

Героят Ви Винаги ще за- 
почВа Като Будист. ЗатВо- 


(аа 


Например това, че ще бъдат за- 
ложени алгоритми за обучение на 
ий-то, така че топ да се нагажда 
1 Ви на игра, да се учи от 
, да Бъде гъвкаВ и да 
ратегията си. Ако Види, 
итката, ще оттегля хора- 
Ви нападне на следа- 
и ще се опита да си на- 
и подкрепления или пък ноВ 
иК! Тоест ще работи синхрон- 
В аВете части на играта. Че 
да има издънки от рода на за- 
и се по Картата единици, мъ- 
чещи се цяла Вечност да стигнат 
от Адо Б, или дремещи такива, до- 
като Врагът ги отстрелВа отаа- 
леч. Че Компютърния опонент ще 


доц до 
г 


„та си ч. 


реното японско общество е 
костелиВ орех за християн- 
ската еКспанзия. За жалост обаче християнстВото е по- 
прилепчиво и от грипен Вирус. То успява да пропълзи В 
японският Бит, плъзвайки гнусните си пипалца и по най-Ви- 
соките етажи на социалната йерархия. Така, лека-полека, 
уникалната култура БиВа опорочена, но тоВа е тема за 
друг разговор. В случая по-Важно е, че с течение на играта 
ще можете да се покръстите. От тоВа ще произтекат 
няколКо ползи. Една от тях е, че ако най-накрая успеете да 
построчте катедрала, ще получите и един от най-Важни- 
те посланици В играта - Еатлег МБГог. Като пратеник на Па- 
пата, той ще може БезоткКазно (под заплаха от отлъчВане 
и схизма) да Ви съюзи с Всеки християнски Даймипо, спест- 
яВайки Ви необходимостта да ВоюВате с него. ОсВен то- 


„Ва, ако се "сгъстите" с Христос, португалците ще Ви 
„ снабдят и с огнестрелни оръжия. Срещу заплащане, разби- 


ра се. 

За сметка на тоВа обаче, ако останете В лоното на бу- 
дизма ще можете да си запазите страхоВитите Шао-линс- 
ки монаси. ОсВен тоВа ще разчитате и на Гейшата като 
ненадминат дипломат и шпионин. Въпреки че, като си го- 
Ворим за емисари и дипломати, не трябВа да забравяме, че 
една от причините да има нинджи и наемни убийци В игра- 
та, са именно те. А що се отнася до барута, 18 години по- 
Късно ще можете да си го КупуВате от холандците. Ес- 
тестВено тези 18 години могат да се окажат "точно ония 
18 години"..., но тоВа предстои да се разбере. 

Ако написаното до момента Ви е накарало да очаквате 
с трепет още едно заглавие, ето Ви набързо още няколко 
подробности, Които да затВърдят Впечатленията Ви. 


г зопо 


използВа основни праВила от Вели- 
ката книга на Сън Цу "ИзкустВото на Войната“. 
А В заключение, осВен тоа, че играта ще има и мултип- 
леър с Възможност за игра В мрежа | АМ) и В Интернет по 
модем и на специално пригоден сърВър ще добаВя само още 
едно: молитВата си Към богоВете, най-после да получим иг- 
рата, която ще ни даде Всичко оноВа, Което предВарител- 
но сме очакВали от нея. 
Амин! 


сзвзтор: ММЕЛФЪРЗЕВЪ 


есияеъ ов мугетва ггемжмячнове 


"ГоВори се; Че Езерото дарява неземни сили на достойните и уЖасяващ Край на недостойните. Според легендата 
човек може да пие от него, да се изкъпе В него или да хвърли монета и да си пожелае нещо. Много са историите за 
хора, натвкнели се случайно на Езерото, ВследстВие на Което се сдобили с тайнстВена мощ... или намерили Края си 
В адски мъКш: Способностите на Езерото се определят от душата и същността на този, Който иска да черпи от 


силата му.“ 


рез 1988 година тези енигма- 

тични думи грабнаха Вьобра- 

Жението на феноВете на роле- 
Вите игри по цял сВят, та дори и тук, 
В малка България. Фирмата с подВеж- 
дащо име з5иагедс  Уитшайопз, 
тсогрогаей току ще Бе заВършила 
пърВата си компютърна ролеВа игра 
Роо! о! Кадапсе. В онази далечна годи- 
на се роди една легенда. 
Играта предлагаше на феноВете "не- 
Вероятна ЗО перспектива, аВангара- 
на графика, Великолепна история, мно- 
ЖестВо чудоВища и магически предме- 
ти". Много почитатели на ролевите 
игри се обърнаха Към Компютрите, за 
да се Възползват от ноВите Възмож- 
ности за практикуване на любимото 
си удоВолстВие. Успехът на Роо! о! 
кадапсе Беше много голям, Вследс- 
тВие на което последваха още 12 игри 
В сВета на Рогдойеп Кеатв. И до ден 
днешен много хора смятат, че първи- 
те четири заглаВия на 55, изВестни 
Като "Тпе Сой Вох" (Роо! о Кадапсе, 
Тпе Сигзе о! е Агиге ВопяЯз, 5хесгет ог 
е 5Пмег Вадез и Роо! о! Оагкпезз | са 
най-добрите ролеВи игри за Всички 
Времена. 
Тук искам да направя кратко лирично 
отклонение - напоследък става Все по- 
трудно за мен да пиша статии за по- 
добен род игри. Причината за тоВа е 
много проста - В България хората, коц- 
то знаят КкакВо е РолеВа Игра (В ис- 
тинския смисъл на думата), 
АОКО, Рогдойеп Кеатз и т.н 
са много малко. Опасябвам се, 
че много от читателите 
няма да могат да Вникнат 
достатъчно В тоВа Което 
пиша, поради този непрос- 
тим пропуск В образоВание- 
то. СКъпи приятели, пробле- 
мът не е ВъВ Вас, а В нашето 
малко странно общество, 
което незнайно защо е отВо- 
рено Към ВсякакВи налуднича- 
Ви ч странни идеи и продук- 
ти на американската Култу- 
ра, но не и до едно от най- 
значимите му (според мен) 
постижения- а именно роле- 
Вите игри. Досега В България 
няма издадени такива, не съм 


Видял и преВедена книга от сВетоВно 
известната и превърнала се Вече В ле- 
гендарна поредица Рогдойеп Кеат - 
на "СлаВейкоВ" можете да намерите 
ВсякакВи сурогати и БоКлуци с щампа 
О5А, но истинските неща ги няма. А 


Я; --5-----< скокакакакакока 
ссчоокое О наме 
аи ф 
РЯКН 


Вие сами Виждате Колко по-популярни 
стаВат компютърните ролеви игри и 
как много голяма част от тях са бази- 
рани на безсмъртните праВила на 
Адуапсед Оипдаеопз 6 Огадопз и на сВе- 
та на Еогдоцеп Кеат. Трудно ми е да 
пиша за неща, Който за повечето 
Вас не носят никаКВо значение и 
са лишени от смисъл. ТоВа не 03- 
начава, че няма да го правя - нап- 
ротиВ! На хоризонта се задава 
такаВа ролеВа Вълна, че направо 
сВят ми се завива! Дори смятам, 
че няма да прозвучи много пре- 
тенциозно ако Кажа, че 2000-та 
година ще Бъде под знака на КРа. 
ЗабраВете онази моя статия за 
1999-та, и Без тоВа едни от най- 
добрите заглаВия бяха отложени 
за тази година. 

ИзприказВах Всички тези приказки 
с една единстВена цел - искам да 
знам трудни ли са смилане тези 
статии? Ако да, ще намеря нов 
начин за излагане на информация- 
та. ЕдинстВената ни цел (на СУ 
е да Ви информираме за ноВости- 
те и хубостите В сВета на Ком- 
пютърните игри и В никакъВ слу- 
чай не искаме да Ви караме да се 
мъчите да проумеете "Какво ад- 
Жеба пише тоя" или "КакВо по 
дяВолите значи тоВа"! Ще Ви по- 
моля да драснете по няколко реда 
до редакцията и да Кажете КакВо 
мислите по този Въпрос, за да 
можем да Ви бъдем максимално 
полезни (и приятни). 

След Като се застрахоВах |хехе- 
хе), можем да продължим с изло- 
Жението. Така... След като изте- 
че договорът на 551 с Т5К (държа- 
щи праВата на АО«О), "Бащите 
на ролевите игри" се насочиха 
Към попрището на Военни и 
стратегически заглавия, където 
също пожънаха доста успехи. Но 
ето, че настана Време, Време 
разделно. ОчеВидно огромния ус- 
пех на ролевите игри през послед- 
ните дВе години е подтикнал 551 
и Т5К отноВо да се съберат и да 
се опитат да стъпят здраво на 
пазара на компютърни-те КРа. И 
Както изглежда, пърВият им 


14 един. 
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опит е обречен на успех! 

Историята на Роо! о! Кафапсе |: Кит 
о! Му Огаппог се Върти отноВо око- 
ло град Мему Рнап, Които Беше център 
на старите приключения. Няма място, 
за да Ви разкажа за КакВо стаВаше дума 
В тях, но какВо да се прави. След края 


на събитията, описани В Роо! о! 
Оапкпезз, изглежда Всичко е тихо и спо- 
койно В Мему РНап (доколкото думите 
тихо и спокойно означаВат нещо В 
сВета на Рогдопеп Кеатз). Отскоро 
обаче Езерото отноВо показа призна- 
ци на актлиВност - слухоВе се носят за 
Възкръснали мъртви, Върнати Към Жи- 
Вот от мощта му. За да се предпази 
града, аи целия сВят, от потенциална 
ноВа заплаха, Вездесъщия Еттзтег 
(един от най-могъщите магьосници В 
сВета на Рогдойеп Кеатз, най-мъдрия 
сред хората, защитник на доброто) 
сВикВа група от аВантюристи, Който 


Отадойка Певаст 


а 2 


Магрсле Геодак. 


Сигдоуе (вадет 


трябВа да проВерят какво е на- 
рушило покоя на Езерото. Малко 
след Като са изпратени Към раз- 
Валините на Му Огаппог изчез- 
Ва магическата Връзка между тях 
ч Емтизсег. Обезпокоен, Великия 
маг поВиКкВа теб, играчът, да 
отидеш и да проВериш Какво 
стаВа с пърВата група и да им 
помогнеш да изпълнят задачата 
си. ПреминаВайки през магически 
портал, Вие наВвлизате В мрач- 
ния и носещ полъха на опасност 
сВят на Му ОЮгаппог - няКога 
един от най-могъщите градоВе, 


а сега прокълнато място, обитаВано 
от нечисти сили. В мига В Който 
стъпВате на черната земя Виждате В 
краката си трупоВете на предишна- 
та група - мъртВи до един. Оттук за- 
почВа Вашето приключение, а предпо- 
лагам сами се сещате горе-долу за как- 
Во стаВа дума - да отКрие- 
те кой или КакВо стои зад 
Всичко тоВа и да сложите 
край на опасността. 

Както си му е редът В роле- 
Вите игри (поне В поВече- 
то де) В началото ще 
трябВа да си създадете ге- 
рой чли В случая на Роо! 1 ге- 
роч. По принцип ще може- 
те да управлявате до 6 
персонажа, като първите 4 
можете да си ги създадете 
сам В началото на приклю- 
чението. Макар и да няма 
Все още конкретна инфор- 
мация по Въпроса, предпо- 
лага се че ще можете да за- 
почнете с 1, 2, 3 или 4 ге- 
роя, Както Вие прецените. Останали- 
те сВободни места В групата Ви ще 
бъдат заети от МРСта |поп-рауег 
спагастегз, управлявани от компютъ- 
ра персонажи), Който ще трябВа да 
убедите да се присъединят Към Кау- 
зата Ви (В мига, В който тоВа стане 
факт, те автоматично се преВръ- 
щат В РС-та или управлявани от иг- 
рача, т.е. Вас, персонажи). Тъй Като 
пичоВете от “оп опЕ Удо, раз- 
работВащи играта, са решили да бъ- 
дат една Крачка напред пред Конку- 
ренцията, те, подобно на Вгомиаге с 
Меуепитег Ма, са се спрели на 3- 
тата ревизия на правилата на 
АОФО, която официално ще изле- 
зе някъде Към есента на тази го- 
дина. Тези праВила ще Внесат 
доста промени В ролевите систе- 
ми на АО8О, но тоВа което нас ни 
интересуВа поВече е КакВо точно 
Влияние ще окаже тоВа на КомпЮ- 
тмърните чгри, Базирани на тези 
праВила. В случая с Роо! о! Кадапсе 
1 Важното е наличието на новата 
раса На+Огс, Както и някой други 
изненади, Който разработчиците 
пазят В тайна. Тук искам да отбе- 
лежа, че тъй като има Все още 
доста Време до излизането на 3- 
та реВизия на АОКО, а момчета- 


та от Хоп оп: работят директно 
със създателите 0 от МЛгагдв о! Тпе 
Соай, В Края на годината, Когато 
трябВа да се пояВи Роо! П, почти си- 
гурно ще Видим неща, за пръВ път из- 
лизащи В компютърна ролева игра. 
ЕдинстВеното притеснение на този 
етап е, че Водещия дизайнер Списк 
Уадег и негоВия екип по Все още неясни 
причини са решили да изключат от иг- 
рата дВе от познатите ни раси, а 
именно НаЕЕЕ и Споте, и един от 
най-любимите игрални Класове - 
Раадт-ът. В момента се Водят много 
разгорещени спороВе на форума на 
Роо! 2 между играчите и дизайнерите, 
като засега господин Уадег не отстъп- 
Ва от позицията си, но и тоВа еВен- 
туално ще стане (много сме, силни 
сме). 

Както ще Видите от снимките на 
страниците на списанието, играта 
ще използва познатата ни от Вайигз 
саге ?-и перспектиВа или Както още и 
казват изометрична. За нуждите на 
Роо! 2 е разработен съвсем ноВ епате, 
който да може да реализира идеите 
на разработчиците за тази игра. По- 


добно на Ва и тук фонът ще е изгра- 
ден от Високо детайлни 20 рендърч. 
За разлика от ВО обаче, Желанието на 
пичовете от 5гопи, оп! е да направят 
тази игра пърВото истински интерак- 
тиВно КРАа. Както Казва Списк Уадег В 
едно интерВю "идеята е абсолютно 
Всички предмети и обекти В играта 
да могат да се използват по един или 
друг начин и да бъде Възможно да им 
се ВъздейстВа". КакВо означаВа тоВа? 
Да речем Виждате някакВа Бележка да 
Виси на полюлея над глаВата Ви. Какво 
праВите Вие? Ами много просто - при- 
дърпВате си едно столче, КачВате се 
на него и си Взимате Бележката! Друг 
пример - чувате зад Вратата тежки- 
те стъпки на приближаВащата се 
дВорцоВа охрана, а Ви трябВа малко 
Време докато успеете да отКриете 
тайния изход! Както си му е редът В 
такиВа случаи преместВате плежкия 
оръжеен шКаф (ракла за дрехи, гарде- 
роб, Кухненски шкаф - КакВото има 
подръка) и затискате Вратата! ТоВа 
ще Ви спечели скъпоценните секунди, 
нужни за БягстВото. Благодарение на 
Възможността за ВзацмодейстВие с 
околната среда ще можете например 


да се покатерите на маса и да се бие- 
те оттам, Като тоВа ще Ви носи 
съотВетни Бонуси и предимства сре- 
щу протиВника. От тези няКолКо изре- 
чения Би трябВало да Ви стана ясно за 
какВо иде дума тук. До кКаКВа степен 
на интерактиВност ще достигнат 
разработчиците само Времето ще по- 
каже, но дори и тоВа звучи много обе- 
щаВащо. 

Самите герои, Както и създанията В 
играта ще бъдат ЗО моделирани обек- 
ти. По-интересното В случая е, че те 
няма да бъдат изградени от ръбати 
полигони или от плоски зрпге-чета, а 
ще бъдат моделирани на ръка обекти. 
Всъщност сами можете да Видите за 
какВо говоря на снимките В статия- 
та. В сравнение с образите от ВС, те- 
зи В Роо! о Кадапсе |! ще изглеждат ка- 
то гигантчета, но В тоВа няма нищо 
лошо! Самия епдте е напраВен така, 
че да може да изобразява персонажи, 
заемащи до 1/3 от екранната плош!! 


ПредстаВете си само КакВи протиВ- 
ници ще срещате! Всъщност едно от 
най-силните създания В играта може- 
те да Видите на снимката по надолу - 
това е Вопе Огасоп, Който Както Виж- 
дате е около 30-тмина пъти по-голям 
от намиращия се пред него герой. 

Тук трябВа да отбележа още една осо- 
Беност на епдте-а на Роо! |, а именно 
Възможността да се комбинират раз- 
лични дВижения В реално Време. ТоВа 
означава, че например Вашия Варва- 
рин може докато тича да извади меча 
си ида замахне към приближаВащия се 
протиВник. В поВечето игри Всяко 
дВижение на даден Компютърен образ 
се рендерира предВарително и се 
“прикачВа" съм съотВетния персонаж. 
ТоВа обаче ограничаВа Броя на Възмож- 
ните дВижения, тъй Като самия про- 
Цес по рендърВането им е доста дъ- 
лъг, аи ако тряБВа предВарително да 
се запишат много на Брой различни 
дВижения за много на Брой различни 
персонажи (герои, МРС-та, чудовища), 
то съотВетната игра сигурно ще 
трябВа да излезе на десетина диска и 
ще иска доста мощна машина. 

Та технологията, използвана от 
5гопигоп! позволяВа Всички аВижения 
на образите да се интерполират или 
грубо Казано да се генерират случайно 


В зависимост от ситуа- 
цията. ТоВа предоставя 
В ръцете на дизайнерите 
теоретично неограниче- 
ни Възможности. Така 
например може да има си- 
туация, при Която героц- 
те минаВайки В подно- 
Жието на планина, да 
станат жертВа на лавиц- 
на. Чрез епате-а на Роо! | 
тази ситуация ще може 
да се онагледи по-доста 
реалистичен начин, чрез 
различни реакции на пер- 
сонажите - някои ще се 
хВърлят на земята, други 
ще отскочат на страни, 
трети ще побягнат Към 
най-близкото укритие и т.н. Всяка ра- 
са и Всеки Клас ще Бъдат анимирани с 
характерни за тях дВижение, така че 
не очакВайте джуджето и ВарВарина 
да тичат по един и същ начин. 

На този етап е заложено ге- 
роите да могат да стигат до 
16-то ниВо, Което е много 
според стандартите на 
АОХО. ТоВа обаче е обект на 
промяна (Както и доста от 
другите елементи на игра- 
та), тъй Като преди няколко 
месеца, Когато Беше обяВена 
играта, информацията Беше, 
че максимумът ще Бъде 13-то 
ниво. ГоВори се, че магьосни- 
ците ще имат достъп до 8- 
мо ниво магич. 

В този ред на мисли над 100 
магич ще бъдат на разположе- 
ние на играчите, като селек- 
цията ще бъде Както от ста- 
рите |2-та реВизия), така и от ноВи- 
те, невиждани и нечуВани досега зак- 
линания от З-тата реВизия. Същото 
Важи и за чудовищата - засега се знае 
със сигурност за 30 осноВни модела на 
познати и непознати тВари, Всеки със 
сВоите особености и разновидности. 
МножестВо магически предмети, ар- 
тефакти и оръжия ще бъдат В помощ 
на играчите докато се опитВат да 
разрешат мистерията на > Муш 
Огаппог. 

Битките В играта ще бъдат реализц- 
рани по малко по-спецци- 
фичен начин, Който 
обаче няма да е непоз- 
нат на старите роле- 
Ви играчи. Всеки герой 
ще има показател 
мтщайме или на българс- 
Ки Инициатива, който 
ще определя КколКо Бър- 
зо може да извърши да- 
дено дейстВие. По Вре- 
ме на бой този с най- 
Висока «| ИнициатиВа 
дейстВа пръВ (атаКу- 
Ва, прави магия и т.н), 
след тоВа идВа ред на 
останалите. ТоВа оба- 
че не означаба, че пър- 
Во играят нашите пък 


после лошите и обратно. Тук искам да 
отбележа, че единиците с много Висок 
показател ИнициатиВа ще могат да 
атакуВат аба, че и поВече пъти преди 
да дойде редът на някои с много ниска 
Инициатива. 

Все още много малко се знае за 
тишрауег-планоВете на разрабочици- 
те за Роо! о! Кафапсе П. ЕдинстВеното 
което се знае на този етап е, че игра- 
та В мрежа е сериозно залегнала В пла- 
ноВете на Хоп гоп и за нея се пред- 
Вижаа да предлага доста по-различно 
от соловата игра преживяване. 

551 предусещат, че държат перла В ръ- 
цете си и затоВа не са много слоВоо- 
хотлиВи що се отнася до няКакВи Конк- 
ретни подробности около играта. 
Смея да тВърдя, че тоВа е една от 
най-обширните статии до този мо- 
мент, писани Където и да Било за то- 
Ва заглавие. Ние от М/опкнор-а смята- 
ме, че тоВа ще бъде една от най-голе- 
мите изненади през следВащата годи- 
на, затоВа ще следим > Внимателно 
постъпВащата ноВа информация за 
Роо! о! Кадапсе |: Кит о! Муш Огаппог 
и Когато съберем достатъчно ноВ и 
качестВен материал, ще направим 
още едно материалче. Предполагам, 
че през следващите няколко месеца ще 
се Вдигне много шум около тоа загла- 
Вие, така че скоро Време очакВайте 
продължение на тази история. Сама- 
та игра се предВижаа да излезе някъде 
през зимата на 2000-та година. 


-з разпространител: - - 
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реди оКоло месец, на гран- 

диозно парти В Сиатъл, 

Вомиаге обяВиха че са започ- 
нали работа Върху Вадигз Саге 2: 
5пайоуиз оГ Атп. Дори и да не сте 
почитатели на ролеВия Жанр, се 
съмняВам, че не сте чули нищо за 
Вадигз Ссате. Най-добрата ролева иг- 
ра за 1998 година, отстъпила само 
на На -ШЕе за игра на годината, е ед- 
на от най-добрите Класически КРС 
за Всички Времена. Тя успя да извади 
слаВния жанр от гетото на забВе- 
нието (и грозната графика и го из- 
стреля В орбита. СъВсем спокойно 


г; НРАЦ5! 
даде“ г 3 ДА еден те РеТВЯ - 
р хртра гл? 
ОРЗБЕСЕНЕ ВВЕВ 


мога да Кажа, че Вадигз Саге Беше 
ЖиВотоспасяВащото хапче за роле- 
Вите игри - нещо поВече. ТоВа загла- 
Вие постаВи началото на небивал за 
последните години бум В света на 
КРОа. Мисля че няма да излъжа акКо ка- 
Жжа, че никога досега Бъдещето на 
любимият ми Жанр не е изглеждало 
толкоВа розоВо |(кърВаВо розово, хе- 
хе). 
СъВсем логично след излизането на 
Вадигз Саге на гребена на ролевата 
Вълна се отКроиха създателите на 
играта - ВоМаге 5гийпов. Те заедно с 
колегите си от Васк |5е (и дВете 
фирми са под шапката на 
илеграу) се обособиха Като 
флагмани В ролеВия сВят - 
Еапош, Райоцг 2, Ва!дигз 
аае, Таез о ле 5ууога Соазт, 
току що  пояВилата се 
Рапезсаре: Топтеп!, Както и 
предстоящите гсемтпа 
Оае, Меуегитег Май и 
Вадигз Сае 2 потВържаа- 
Ват тоВа станоВище. На 
следВащите страници ще 
ХВърля един предВарителен 
поглед на една от най-очак- 
Ваните игри за 2000 година! 
5падомуз о Атп ще използва 
познатия ни от пърВата иг- 
ра епдте, но с многобройни 
подобрения. 
--- ДоКато Вадигъ 
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сайе поддържаше резолюция от са- 
мо 640Х480, то В следстВие на пре- 
работВането на п пу Епатега, ВС 
П ще предлага доста по-приемлиВа- 
та 800Х600. Като цяло играта си ос- 
таВа 20, но Вече са добаВени доста 
30 ефекти, осноВно за магиите и 
Год о? миаг. На играчите ще им Бъде 
предложена опцията за ЗО поддръж- 
Ка или за стандартното 20. При 
пърВата те ще могат да се нас- 
ладят на много по-красива графика и 
по-бърза игра, докато за тези Които 
нямат ускорител остаВа Втората 
Възможност. Някои от магическите 
ефекти са напраВо зашеметяващи, 
а за Год о  миаг се гоВори, че ще Бъде 
като истинска мъгла и ще се стеле 
по екрана по абсолютно реалисти- 
чен начин! Не ме разБирайте непра- 
Вилно, но ако Все още си нямате до- 
Бър 3ЗО ускорител, за Ваше добро е 
да набаВите В Близките месеци. 
При последното преброяВане В 
Вадигз Саге Бяха устаноВени 108 
420 кадъра анимация за Всички пер- 
сонажи, герои и гадини В играта. За 
Втората част момчетата от 
Вомиаге предВиждат ноВи 171 000 
кадъра анимация, с цел по-гладки и 
реалистични даВижения! А тоВа не 
Включва неща Като анимирана Вода, 
разВяВащи се знамена и други подоб- 
ни анимирани обекти. Самите ге- 
роц ще бъдат много по-детайлно 


нарисуВани. Една от големите сла- 
бости на Ва Беше > Безумния 
ра пата на персонажите - често се 
случваше групата Ви от 6 героя да се 
замотае на едно място, докато Всеки 
си намери мястото В дадената фор- 
мация. Най-често се случваше да за- 
почнат големи заобикаляния, Който 
губеха ценно Време и много често се 
оказВаха фатални. Сега Вече ще Бъде 
приложена ноВа система, а именно 
Когато даден персонаж исКа да пре- 
мине пред друг, Втория се поместВа 
малко настрани, пърВия минава и 
Втория се Връща на мястото си. ТоВа 
е само един аспект на ноВия алгори- 
тъм за аВижение, разраБботВан от 
Вомиаге, останалите подробности 
засега се пазят В тайна. 

Друга голяма ноВост ще Бъде В ин- 
терфейсът на играта. ОстаВяме 
настрана самия му Външен Вид, Кой- 
то ще Бъде променен от познатия 
ни сиВ цВят и орнаментация В Кафе- 
ниКъВ с Византийска "архитектура". 


натискането на ТАВ ще излизат жиз- 
нените точки на цялата Ви група. 

АВтоматичната Карта В ВС |! ще бъ- 
де като Картата на сВета и на от- 
делните области В Ва. Но и тук има 
няКолКо промени. Вече ще можете да 
слагате Коментари на Всяка Карта - 
натискате с мишКата Върху дадено 
място и излиза прозорче, В Което пи- 
шете някакъВ Коментар. Като прик- 
лючите с писането, прозорчето се 
затВаря и на негоВо място се появява 
знаменце. След тоВа можете да Види- 
те какВо сте писали Като натиснете 
аВа пъти с мишката Върху Байраче- 
то. Тази нова Възможност е от изклЮю- 
чителна Важност за игра от подобен 
калибър, тъй Като ще помогне на иг- 
рачите да се ориентират много по- 
добре из огромния свят на Ва |. Ос- 
Вен тоВа ще можете да се придВиж- 
Вате измежду посетени Вече от Вас 
локали моментално (Времето, Което 
отнема пътуВането 
аВтоматично ще се 


улоВка - сложите ли скъпоценността 
В торбата, Вече няма Вадене. ГоВори 
се иза промяна В начина на съхраняа- 
не на стрели и други амуниции, с цел 
да не трябВа непреКъснато да се 
праВят разместВания и да се осВо- 
БождаВат места В инВентара. Много 
същестВена промяна има при пазару- 
Ването от местните търговци. В Ва 
стоката В магазините си Беше Вина- 
ги същата, Като единстВената 
промяна Внасяха продаВаните от Вас 
предмети. Сега Вече наличностите 
на търговците ще се обноВяВат с 
течение на Времето, Като Колкото 
поВече се издигате В ниво, тполкоВа 
по-добра стоКа ще можете да намц- 
рате В магазините. 

Много същестВени промени ще има и 
В системата с “топлите КлаВиши" 
(Както с умиление ги нарича Колегата 
Споррег4о). Вече ще можете да дефи- 
нирате различни КлаВиши за изВърш- 


енотаненнестиактеииенарастие 
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По Важното е, че Вече играчите ще 
могат да скриват и трите панела от 
интерфейса - леВия, десния и долния - 
В КкакВато си искат комбинация. Еда 
ли трябВа да Ви обясняВам Колко по 
различно ще изглежда играта, ако це- 
лия интерфейс е прибран и е пусната 
на 800Х600! Ако играете с прибран 
интерфейс, при Всяко паузиране на 
играта той ще се пояВяВа за Ваше 
удобстВо. Вече на екрана ще има Бу- 
тон Кез, Който В предишната част 
Беше доста добре замаскиран. Една 
много полезна ноВост е и Възмож- 
ността да се следят жизнените точ- 
ки на персонажите и създанията. Ко- 
гато маркирате даден герой и натис- 
нете ТАВ ще Видите Колко от Колко 
жиВот има. Подобно е при гадините, 
само че там няма да се Вижда цифро- 
Ва означение, а информацията ще бъ- 
де поднасяна с обяснения от рода на 
"тежко ранен" или "почти мъртъв“. 
Когато е актиВирана паузата, при 


изчислява). 
Подобно Възмож- 
ност за Ваши бе- 
лежки е предВиде- 
на и за дневника Ви, който също е 
доста променен и на този етап е раз- 
делен на четири отдела: актиВни 
куестоВе, изпълнени КуестоВе, Важни 
за развитието на историята Бележ- 
ки и Коментари на играча. 

Промени има и В инВентара на героц- 
те. Ако си спомняте В ВС един от ос- 
ноВните Ви източници на пари бяха 
намираните по Време на акция сКъпо- 
ценни камъни. ТоВа Беше много хуба- 
Во, но същите тези камъни заемаха 
страшно много пространстВо ВъВ 
ограничените Ви полета от инВен- 
тара. Момчетата от Вомиаге са по- 
мислили Върху този проблем и са 
предВидили специална торба, В Коя- 
то ще можете да прибирате Всички 
скъпоценни камъни Които намирате 
по Време на приключенията Ви. След 
тоВа Като отидете при някои търго- 
Вец просто му продавате цялата 
торба и той Ви даВа пари за Всички 
камъни наВеднъж. Е, тук има и малка 


Ване на различни дейстВия с едно и 
също оръжие. Така например ще има- 
те КлаВиш, посредстВом Който лъка 
Ви стреля с нормални стрели и друг 
КлаВиш, чрез Който ще стреляте да 
речем огнени стрели. Или пък ще има- 
те клаВиш, чрез който ще използвате 
камата си за Близък Бой и друг, чрез 
Който ще можете да хвърляте Ккама- 
та си. ЕстестВено, ще можете да де- 
финирате и КлаВиши за любимите си 
магиц. 

След като се разчу, че Втоууаге работи 
Върху продължението на Вадигв Сате, 
по разните ролеВи форуми започнаха 
обсъждания на различни предложения 
и идеи за тоВа каКВо ноВо трябВа да 
има В играта. В общи линии три бяха 
най-често обсъжданите Въпроси - 
"Ще могат ли да тичат героите”, 
"Ще могат ли да яздят Коне?", "Ще мо- 
гат ли да се Катерят по стени?”. За 
мое голямо съжаление отгоВорът и 
на трите Въпроса е не, Като причч- 
ните са сВързани с Възможни наруше- 
ния на баланса на играта (според 
АОХО ако не се лъжа само крадците 
могат да се катерят по стени), мно 


ММуууу му 


го ноВи Кадри анимация, Който ще 
натоВарят допълнително и без то- 
Ва не малките системни изискВания 
и др. Все пак може Би е хубаво да 
спомена, че Като цяло е уВеличена 
скоростта на играта с 5090 В срав- 
нение с пърВата част. 

Може Би най-голямата промяна В иг- 
рата е сВързана със създаването на 
героя Ви. ПърВо ще спомена, че 
5падоууз оГ Атп ще из- 
ползва старата 2-ра 
реВизия на праВилата 
за Адуапсеа Пипдеоп 
6 Огадопз, Който оба- 
че са малко разширени 
с някои от постаноВ- 
Ките от 3-тата реВи- 
зия. ОсВен познатите 
ни от пърВата игра 
Нитап, Е  НаЕ!, 
Ом, аспоте и Найта 
Вече ще можете да из- 
Берете да играете и с 
на Огс. Засега предВи- 
дените КласоВе са съ- 
щите Като В Ваййигз 
сае - Натег, Раайт, 
Капдег, М/гагЯ, Сепс, 
Огша, Тпе? чи Вага. На 
форума на Воууаге дизайнерите на 
играта заяВиха, че е Възможно да бъ- 
дат добаВени ноВи Класове Като 
Мопк например, ако има достатъч- 
но интерес от страна на феноВете 
и, естестВено ако остане Време. То- 
Ва обаче, което е различно В 
5Найоууз о Атп при създаването на 
герой е Възможността след Като из- 
Берете КакъВ Клас ще бъде той да го 
"дооформите" допълнително чрез 
избиране на някой от ноВоВъВеде- 
ните подкКласоВе. На този етап са 
известни следните комбинации от 
класове и  подКласоВе: На ег 
(Вегзегкег, “НМгагаяауег, “|Кепза!), 
Капдег (Регаап, Веазйтазтег, 
гакеп, Раайтп (Самайег, 
шашвйог, Опдеайд Уауег), 
Сепс (Рпезт о? Тао, Рпезг ог 
Гатападег, Рпез оГ Нет), 
Огша |Бпарезп бег, Тогепис 
Огищ, Веазг Епепа), Маде (8 
специализирани магьосни- 
ци, Както В Вайигз Саге), 
ТГеР (Ахзазз, ХмуазпБиск!ег, 
Воипу Ниптеп) и Вага (Ваае, 
Зезтег, 5хкайй). Всеки един от 
подкласовете ще има 
съотВетно плюсоВе и ми- 
нуси, Като играчът сам ще 
трябВа да прецени Кои Ва- 
риант най-добре пасва на 
стила му на игра. Ако не ис- 
Кате да избирате подКлас можете 
да играете със стандартния Клас, 
Като тоВа от сВоя страна Ви даба 
Възможност да развиете героя си В 
поВече от един Клас (Натег/Тпгег, 
Натег/Тте!/Маде и др.). Ако сте из- 
Брали някои подКлас, например 


Найгег/Вегзегкег не можете да раз- 
Виете поВече от един ноВ Клас, Ка- 
то за него не можете да избирате 
подклас. 

Една много Важна подробност - при 
създаването на герой, той ще за- 
почВа с опит 89 000 точки, Колкото 
Беше и таВанът В Вайигз Саге. Ни- 
Вото на "ноВобранеца" ще се опре- 
деля от избрания Клас, Като за ед- 


ноКласовите персонажи то е Както 
следва: На ег- 7, Раайт - 7, Капаег - 
7, Жеага - 7, Сепс - 7, Огша - 8, Те? 
- 8, Вага - 8. ТоВа странно на пръв 
поглед решение на пичовете от 
Виомиаге е съвсем опраВдано, тъй 
Като тази игра е абсолютно продъл- 


ОТ етнос Арит тая 


Жение на пърВата игра - и като ис- 
тория, и Като място на дейстВие- 
то (Бмиога Соазц, дори и Като персо- 
нажи (за тях след малко). А тоа о0з- 
начава, че ще можете да използвате 
героя си от Вайиг Са!е и Тайез оле 
5муога Соазй Тъй Като има няКои про- 
мени |подкласове и др.), при “им- 
портВането" на стария Ви персо- 
наж ще можете да промените Класа 
му и да изберете ако искате подк- 
лас, но героя Ви си запазВа показате- 
лите от предните игри, дори и да 
са над 18. Всеки прехВърлен от 
Вадйигз саге герой ще започва с 89 
000 точки опит и достигнатото В 
играта ниво. И тук има една хит- 
ринка - Всеки, Който е играл Та!ез о? 
5миога Соаз: и прехвърли героя си В 
5Найдомуз о Атп, ще Бъде щедро Въз- 
награден, тъй Като ще може да за- 
пази опита си, натрупан В ехрапзтоп 
раска, Където имаше таВан от 161 
000 точки! Тъй Като един от Въпро- 
сите, Който най-много ВълнуВат иг- 
рачите е дали ще има таван на опи- 
та и В Хпадомуз оГ Атп, аз се поста- 
рах да потърся отгоВор на този 
Въпрос. Ами той е "Да, ще 
има" - ни поВече, ни по- 
малко от 2 950 000 точки! 
Ето и КакВи са за момента 
максималните ниВа, Кои- 
то ще може да достигне 
Всеки Клас при този таВан 
на опита - Натег - 19, 
Раадйт - 17, Капдег - 17, 
Мгага - 17, Сепс- 21, Огша 
- 14, Тлег- 23, Вага - 23. То- 
Ва е предВарителна ин- 
формация, като е напълно 
Възможно до излизането 
на играта нещата да се 
променят. 

Подобно на ВС, и В про- 
: дължението ще имате 
множестВо Възможности за индиВи- 
дуализиране на героя Ви - цВят на Ко- 
Жата, комплект зВуци, цвят на об- 
леклото и т.н. За разлика от пърВа- 
та игра Всички тези Компоненти са 
много разнообразени и разширени. 
Например Вече при избиране на пер- 
сонаж, ще получаВате по 5, а не по 3 
различни Възклицания. 

Промени има и В уменията на персо- 
нажите. Вече Вместо да специализи- 
рате В групи оръжия, както Беше В 
ВО (боздугани, БрадВи и т.н.), Всяко 
отделно оръжие ще трябВа да бъде 
изучаВано отделно - например “опа 
змиога" Вместо Всички Чагае змуогаз“. 
ОсВен тоВа са ВъВедени и Бойни 
стилоВе, от Който можете да изби- 
рате - опеапдей  ууеаропз, Тууо- 
папдед ууеаропз, Бгамта и Тууо- 
муеароп. ПърВият е за Водене на Бой 
с оръжия за една ръка (Къси мечоВе, 
дълги мечоВе, ножоВе, Боздугани и 
др), Втория е за Бой с оръжия за дВе 
ръце (алебарди, тояги, гигантските 


мечоВе и БрадВи и др.), третия е за 
Водене на Бой с голи ръце и последния 
е за използване на дВе "едноръчни 
оръжия" ВъВ Всяка ръка. 

Някои умения са променени, Като нап- 
ример “еат е разбито на Нае т 
5пайоууз и Моме 5Пепцу. ДобаВени са и 
някои ноВи умения - Крадците Вече 
могат да използват Хе: Тгарз и Оегесг 
Шизопз. Една много Важна промяна е 
напраВена при магическата устойчи- 
Вост на персонажите! Ако си спомн- 
яте В пърВата игра например не мо- 
Жехте да лекуВате някои членоВе на 
групата си, защото те бяха устойчи- 
Ви на магия, Което Беше доста драз- 
нещо. Сега се предВижда имунизацич- 
те на персонажите Ви да се отнасят 
само Към нападателни магии, напра- 
Вени срещу тях от протиВникоВи 
персонажи, а не Към дефанзиВни ма- 
гиц, праВени от Вас, Като 
например Неа! или Назсе. 
Героят, Който си създадете 
В началото на играта или 
прехвърлите от предишни- 
те игри, след Като мине 9- 
то ниВо ще му Бъде предло- 
жен много труден Куест, 
наградата за изпълнението 
на Който ще бъде Възмож- 
ност да притежаВа собс- 
тВено имение. ТоВа имение 
ще бъде различно за различ- 
ните Класове (замък за 
Натега, магическа Кула за 
Мегага-а, храм за Сепса и 
т.н.) същото се отнася и за 
куестоВете за получаВване- 
то му. След Като Веднъж Влезе ВъВ 
Владение, играчът ще трябВа перицо- 
дично да посещаВа имението си, за 
да го управлява. ТоВа ВключВа разпо- 
реждане с подчинените Кой КаКВи за- 
дачи ще Върши, Кой за КакВо ще се 
грижи и т.н. В замяна ще получаВате 
информация, пари и други еКстри. 
Например Сепса що Владее Храм, за 
който трябВа да се грижи. В замяна 
на тоВа ще получи от БогоВете спе- 
циални умения, до Който иначе не Би 
имал достъп! Ако не се грижите за 
Владението си, рискуВате да го загу- 
бите Било В следстВие на Бунт на 
слугите Ви, божи гняВ или 
нещо друго. 

5Падомуз оГ Атп ще предло- 
жи на играчите над 170 но- 
Ви магии, Който добаВени 
Към 130-тме от Ва образу- 
Ват може Би най-големия 
магически арсенал, импле- 
ментиран (нова дума) досе- 
га В компютърна игра. В то- 
Ва число се ВключВат и ма- 
гии от 7-мо ниво за Сепсв и 
9-ти ниво за ММгагав, Който 
са най-мощните според 
правилата на АОХО. Тъй ка- 
то таВанът на опита няма 
да позВоли магьосниците 


да се изкачат до достатъчно Високо 
ниво, най-мощните магиц няма да бъ- 
дат достъпни за тях от магическата 
им Книга, а само чрез сВитъци. 
Стотици ноВи предмети ще бъдат 
Вмъкнати В играта, Включващи Ноу 
Ауепдег за Паладина, Ндиппез о 
Мопагоиз Ромиег и чай оГ е Мад!. 
Няма да има магически Книги Както В 
пърВата игра, Както и КаКВито и да 
Било други предмети, Които уВелича- 
Ват перманентно основните показа- 
тели на героите. ТоВа решение е бзе- 
то ВследстВие на многото злоупот- 
реби с подобни предмети В Ваййигз 
пате. Много ноВи оръжия ще имат на 
разположението героите Ви, Като за- 
сега се споменаВат Кагапа, ууакгаз!!, 
рагкаск, папд-сгоззроуи. 

Огромно разнообразие има и при га- 
дините. Броя на създанията е над 


130, дВа пъти поВече от Ва. Едно от 
подобренията В епате-а на играта 
Бе сВързано с Възможността за подд- 
ръжка на по-големи Битмапи (В случая 
5121х512 пиКсела), което позВоляВва и 
по-голям размер на създанията. Дори 
има Възможност на обединяВане на 
няколко Битмапа за създаване на из- 
ключително Внушителни протиВни- 
ци. ГоВори се за подобряВане Като 
цяло изкустВения интелект на създа- 
нията, Като ще се наблегне на Колек- 
гпиВните атаки при Битки с поВече 
от един протиВник. Една интересна 
подробност - има идея няКои КласоВе 
да могат да си Водят т.нар. фами- 
лиари - например магьосниците ще 
могат да ползват услугите на имп-че- 
та, а пък рейнджърите на някое диво 
жиВотно. 

За радост на Ветераните от първба- 
та игра, някои от старите персона- 
жи ще се завърнат В 5Пайоууз оГ Атп. 
ТоВа са |тоеп, апега и Мис (с Воо ес- 
тестВено), Който ще могат да се 
присъединят към Вас. ОсВен тоВа с 
течение на играта ще се натъкнете 
и на Согап и СатскК, който обаче няма 
да станат част от екипа Ви. ОсВен 
гореизброените потенциални Ваши 
другари, В ВС |! ще има 12 персонажа, 
измежду Които да избирате другари- 
те си. На Всеки един от тях се обръ- 
ща особено Внимание. Като начало 
ще спомена, че репликите на Всеки 
един от потенциалните Ви другари 
са повече отколкото на Всичките 25 
такиВа от ВС! ОсВен това са предви- 
дени и доста разнообразни 
"случайни" събития ВъВ Взац- 
моотношенията между Вашия 
герой и другарите му и между 
самите тях. Ще бъдем сВиде- 
тели на любоВни трепети, 
дребнаВи разпри и дори преда- 
телстВа. Когато решите да 
смените някой от групата, 
той Вече няма да стои на 
мястото, Където сте го оста- 
Вили и да Ви чака. Напротив 
ще Ви обясни Къде можете да 
го отКриете, ако решите че 
Ви е необходим. Дори е Въз- 
можно ВпоследстВие да не се 
съгласи отноВо да участВа В 
екипа Ви. 

Както сами Виждате Вадигз даге !!: 
5лайоууз о Атпп отноВо Вдига летВа- 
та пред Конкуренцията. С многото 
си ноВоВъдения, с предполагаемо иг- 
рално Време поВече от 150 часа и с 
интригуВаща история (която още 
дълго Време ще се пази В тайна) тоВа 
заглаВие има реални шансоВе даа се на- 
реди сред най-добрите игри през 
2000-та година. По предВарителни 
данни Ва Пе Към 40-4590 готодоВа и се 
очакВа да излезе Към есента на тази 
година. А дотогаВа Вадете дискоВе- 
те на Вадигз Сае и започвайте да 
развиВате героя си! 
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апоследък стаВа Все по-труд- 

но някоя Компютърна игра да 

изненада нас, издаВащите спе- 
цйализирана медия В тази област. 
След Като през ръцете ти са минали 
десетки и стотици заглаВия, и си се 
запознал с планоВете и идеите на по- 
не още толкова, не е много лесно да 
Бъдеш Впечатлен от приКазки и обе- 
щания! Много са игрите, Който очак- 
Ваме с нетърпение или играем с ог- 
ромно удоВолстВие - ОшцакезЗ, (ЛП, 
Оаьо 2, Васк апа Мпие и др. Но тук 
не стаВа Въпрос просто да кажем хм, 
тази игра изглежда или звучи обещаВа- 
що, задължително ще я играя" - не, тук 
гоВорим за нещо съВсем друго! Тук иде 
дума за онези изключително редки мо- 
менти В нашата работа (които ние 
ценим най-много), Когато се натък- 
нем на някоя НАИСТИНА ВпечатлявВа- 


ща игра. Дами и господа, имам удо- 
ВолстВието да Ви предстаВя НАО - 
най-новия проект на създалите на 
Му! - Випае. 

Когато играта бе предстаВена само 
за отбрани Журналисти на тазгодиш- 
ното ЕЗ, присъстВащите на презен- 
тацията Бяха задължени да не из- 
насят ниКакВа информация за тоВа 
заглавие до официалното му обяВяба- 
не от фирмата. ПояВилите се мисте- 
риозни репортажи из мрежата за фе- 
номенална игра, разработВана от аве 
години, подпалиха любопитстВото 
на много хора, ВКлючая наши милости. 
За съжаление, дори и след Като Випае 
официално обяВи ноВия си продукт, 
почти никаКВа информация не Бе пре- 
достаВена за играта. ТоВа не ни поп- 
речи, Като хрътки надушили Вече сле- 
дата, да преобърнем Нета и специа- 
лизираните източници В търсене на 


ш | 


Късчета и парченца ин- 
формация, за да можем 
да Ви предложим една 
сравнително завършена 
Картина на играта, Коя- 
то, според нас, има по- 
тенциала да обере Всич- 
Ки лаВри през 2000-та го- 
дина. Тази статия е ре- 
зултат на три месечно 
упорито проучване. 
Както си му е редът 
В моите статии, обик- 
ноВено започВам с исто- 
рията на разглежданата 
игра. И този път няма 
да нарушаВам принципи- 
те си, но първо искам да 
напраВя Кратко поясне- 
ние. В едно интерВю Во- 
дещия дизайнер и "духоВен Баща" на 
Нао, „)азоп 0пез (създател на 
Магатшоп и МуШ) спомена нещо за 
работата Върху играта. В общи ли- 
ниши работния процес е разделен на 
три етапа - пърВо се разработВа 
епате-а, след тоВа се заляга здраВо 
над тишрауега, и чак след това ид- 
Ва ред на солоВата игра. Тъй Като 
едВа на скоро работния процес наВ- 
лезе ВъВ Втория етап, Все още е 
малко трудно да се гоВори за зпа!е- 
рау-я, но Все пак можем да Ви дадем 
някакВа идея за историята. 
Сюжетът е типично научно-фан- 
тастичен, със задължителното 
Клише "лошите изВънземни”. Вие 
сте предстаВители на човешката 
раса, Която е изпраВена пред огромна 
опасност (за кой ли път) - извънземна 
циВилизация, изВестна Като Те 
Соуепапе (грубо Казано, Съглашение- 
по) унищожаВа планета след планета 
по пътя си, и човешкия сВят е следба- 
щата им спирка. За да се предотВ- 
рати смъртта на милцарди е из- 
пратена малКа ударна група, чиято 
цел е да отВлече Вниманието на 
настъпВащата напаст от планета- 
та-майка. След серия от героични 
саможертВи, остатъците от "при- 
мамката" се насочват Към един от 
далечните Краища на Галактиката, 
повличайки след себе си разярените 
нашестВеници. “| ПреследВането 
продължило до момента, В който 
хората се натъкнали на никому 
неизвестна и неотбелязана плане- 
та. ПоследВало аВарийно кацане на 
наподобяВащия тънка гриВна свят. 


Въпреки, че не отгоВарял на познати- 
те физически закони, пръстенът имал 
съВсем приемлива за хората атмосфе- 
ра, различни Климатични пояси |туна- 
ра, тропици и т.н.) и собстВена фло- 
ра и фауна. Остатъци от множестВо 
Кораби, на Които се натъКВат "Кора- 
Бокрушенците“, им наВяВа мисълта, 
че те не са пърВите разумни същест- 
Ва, стъпили на този сВят. Не след 
дълго се оказва, че самият пръстен 
Крие В себе си тайна, Която може да 
спаси или разруши чоВечестВото, КаК- 
то и цялата галактика. А корабите на 
Сомепапка са наблизо. 

В общи линии тоВа е сцената, на Коя- 
то ще се разВиВат дейстВията В 
Нао. Самият зта!е-рауег няма да 
предстаВляВа поредица от линейни 
мисии. Ще имате задачи, Който 
трябВа да изпълните, но по Какъв на- 
чин и В Каква последоВателност, то- 
Ва Всеки ще решава сам. Както Казва г- 
н опез, идеята на Випае е с тази иг- 
ра де се предостаВи абсолютна сВо 


Бода на дейстВие на играчът, Като се 
постаВят само общи праВила, а Всичко 
останало да заВиси от геймъра. Стру- 
Ва ми се, че Нао може да се окаже пър- 
Вата игра, Която наистина да изпълни 


В голяма степен едно подобно обеща- 
ние. Че не може да Бъде създадена игра, 
Която да е В състояние да предВижаа, 
симулира и реагира на Всички прищеВки 
на човешкия ум е факга, но )азоп /опез и 
компания са решили да напраВят неВъз- 
можното, Като за целта са се заели да 
опънат плехнологичните Възможности 
до аБсолютния максимум. Всяка задача 
ще може да Бъде изпълнена по мно- 
ЖестВо начини, Като изборът е оста- 
Вен на играчите, т.е. на Вас. Да речем 
трябВа да превземете Вражеско укреп- 
ление. Можете да тръгнете с малка 
група Командоси, да се опитате да про- 
никнете незабелязано и да избиете из: 
Вънземните отВътре: Тук ще бъдете 
изпраВени пред ноВ избор - южната 
страна на Вражеското укрепление опи- 
ра.о БрегоВете на езеро, на запад и се- 
Вер е обградено от гъста гора, Която 
на изток постепенно преминава В 
тундра. Можете да се опитате чрез 
плуВане да стигнете до южната (по- 
неохраняемата) страна, Където. да 
напраВите пробива. Или пък да се про- 
мъкнете през гъстите гори, тихичко 
да отстреляте охраната (ако Въобще я 
откриете) със снайпера и да се ВмъКне- 
те Вътре. А ако решите можете да съз- 
дадете диВерсия - няколКо от Вас приВ- 
личат Вниманието и огъня на противВ- 
ника, докато останалата група се про- 
мъКВа Вътре и разчистВа района. Всич- 
Ки тези подходи (а тоВа са само част 
от начините) запазват укреплението 
цяло и Вие ще можете да го използвате 
при изпълнение на следващите си зада- 
чи. Но можете да използвате и по-сило- 
Ва тактика - натоВарите се на няколко 
танка или джипа и щурмуВате фрон- 
тално. Вярно, укреплението ще е В руц- 
ни, но пък.сте спестили Време и може- 
те да се насочите Бързо Към другите 
задачи. СВетът на На!о съществува с 
или Без Вас - Какло БездейстВието Ви, 
така и дейстВията Ви оформят разВи- 
тието на заобикалящия Ви сВят (и на 
историята). А оттук следва, че ще 
трябВа добре да преценяВате постъп- 
Кките и решенията си. Нека да се Вър- 
нем за малко Към горния пример - Вече 


сте се подготВили за атака на укрепле- 
нието, но получаВате съобщение от 
Ваши другари - докато са изВършВали 
рутинен патрул са се натъкКнали на 
протиВникоВа ударна група, Която се 
аВижи В посока към Вашия команден 
център. Тук отноВо ще трябВа да 
Вземете решение - пърВо да предвзе- 
мете укреплението, Което може да 
Ви Бъде полезно ВпоследстВие Като 
преден пост или да се присъединч- 
те Към другарите си и да организи- 
рате засада на Врага. Ако решите 
да се ВКлючите В организирането 
на засадата, може Би ще успеете да 
разбиете ВражесКката група, но при 
завръщането си ще намерите ук- 
реплението под пълна бойна готоВ- 
ност, Което почти напълно опт- 
хВърля Възможността за безшумно 
прониКВане и превземане отВътре. 
А можете да им Кажете сами да се 
опраВят, Което еВентуално да д0- 
Веде дори до тяхната смърт, или пък 
да ги инструктирате само да следят 
протиВникоВата група и да предуп- 
редят Командния център за приближа- 
Ващата опасност. Както Виждате пъ- 
тищата и подходите са много, а Вие 
тряБВа да прецените Към Кой от плях 
да се насочите! 


Въ: е на разработения 
от Випа!е епадте са напраВо потреса- 
Ващи. Програмистите са се постарали 
да създадат максимално реалистична 
обстаноВка със съотВетните 0 физич- 
ни закони. Всеки пиКсел на екрана ще се 
"държи" по начин, по Който се държи 
Всеки обект от реалността - ще от- 
разяВа сВетлина, ще хвърля сянка, ще се 
подчинява на граВитационни- 
те и атмосферни условия и 
т.н. До КакВо ще доВеде то- 
Ва? Ами до пушек, Който се 
аВижи по посоКа на духащия 
Вятър; огън, който падащия 
дъжа ще потушава; хвърчащи 
Камъчета изпод Колелата на 
машините; облачета прах 
след стъпките на Войниците; 
изхвърчащи гилзи от Картеч- 
ницата Ви, Които по най-ис- 
тински начин отскачат опа 
разни поВърхности и оста- 
Ват там, където паднат, до 
Края на мисията; трупоВе или 
части от тела, остаВащи на 


земята докато Бъдат преместени или 
докато се разложат; следи В снега и 
още, и още... Теренът ще Бъде абсо- 
лютно деформируем - хвърлената гра- 
ната ще образуВа малък Кратер, Който 
след тоВа може да се използва за прик- 
ритие. За моделирането на Всички пер- 
сонажи и създания В играта е използВа- 
на ноВа технология с могъщестВеното 
име "пуегве Клетайсв", Която позволява 
генериране и изобразяВане на ВсякакВи 
дВижения В реално Време! Понятието 
Скелетна Анимация В Нао достига сВоя 
Връх - тук Всеки модел дейстВително 
има В себе. си скелет, Всяко прешленче 
от който, си има собстВена физика и 
отгоВаря на определени закони. Всяка 
част оп плялото (глава, рамене, КиткКи, 
Колена, стъпала, Кръст..., абе Всичко) е 
независима от останалите и реагира 
по специфичен за нея начин на Външно 
ВъздейстВие. Ефектът е изключително 
реалистичен и се запазва незаВисимо 
от тоВа дали моделът е легнал, Клекнал 
или стош праВ. За да се онагледят Въз- 
можностите на епате-а, на щастливВ- 
ците, поканени на предстаВянето на 
играта на тазгодишното ЕЗ, Бе поКаза- 
но как един от пехотинците праВи 
стойка на ръце! Няма да Ви Казвам Как- 
Ви бяха реакциите на журналистите - 
то не беше "Ах, "Ау, "Бау, "Леле 
(на английски МОМ/" ч др. Ведна- 
га давам друго примерче - ако да 
речем Вашия герой се Вози В джип 
и шофьорът натисне рязко спи- 
рачката, инерцията ще поднесе 
тялото му напред, точно Както 
стаВа В рекламите на Въздушни 
Възглавници. Самият джип при 
дВижение Върху нераВен терен 
ще се разтриса по убедителен 
начин, а аКко сВиете рязко шансът 
да се обърнете е доста голям. 
Според Колегите от западните 
издания, присъстВали на презен- 
тацията през май В Ел Ей, аВиже- 
нието и поведението -на джипа е 
по-добро и от най-добрите със- 
тезателни симулатори В момента на 
пазара. Сами си праВете изводите. А, 
щях да пропусна - Както може да се 
очаКВа след Всичко Казано до тук, Кога- 
то закъсате с джипа, може да го избу- 
тате, за да го скриете или аа го подка- 
рате. Е, почти сигурно е че няма да мо- 
Жете да Бутате танка, но пъК с него 
ще можете да мачкате протиВникоВи 


те пехотинци ала С«С. 

Самите модели са толкоВа де- 
гпайлно изработени, че направо не е 
за ВярВане. ВсяКо създание е облечено 
с минимум 2000 полигона, Което Кком- 
Бинирано с гениалната система за ге- 
нериране на аВижения, създаВа образи 
сякаш изВадени от реалния сВят. 
Епате-а на играта е таКа напраВен, 
че да може адекВатно да сКалира по- 
лигоните В зависимост от КонКрет- 
ните ситуации - можете да отдале- 
чите камерата до така степен, че 
Войниците да изглеждат като точки 
Върху екрана, Като техните полигони 
намаляВат за сметКа на тези на 
цялостната Картина. Обратно, мо- 
Жете да приближите Камерата д0- 
толкова, че да Видите индикатора за 
амунициите на Картечницата, при 
тоВа толкоВа отчетливо и ясно, Все 
едно че гледате снимка. Много съм лЮю- 
Бопитен как пичовете от Випо!е ше 
решат най-големия проблем за Всички 
1а-регзоп игри - разположението и 
дВижението на Камерата, Въпреки че 
при Всичките тези магиш дето прила- 
гат едВа ли има осноВание за притес- 
нение. Но ще Видим. 

Все още няма информация що за стока 
ще бъдат извънземните. ЕдинстВе- 
ното Което се знае за тях е как изглеж- 
дат (Вижте снимките) и КакВи оръжия 
използват. Тук трябВа да спомена, че 
замисълът на пичовете от Випане по 
отношение на оръжията е доста хи- 
тър - те са приели, че най-ефектиВни- 
те оръжия срещу дадена раса са тези, 
който самата тя използва. ТоВа значи, 
че енергийните оръжия на изВънзем- 
ните ще са много по ефектиВни сре- 
щу тях, отКолко КконВенционалните 
чоВешки оръжия. ТоВа до голяма сте- 
пен ще определя и начина на игра, 
тъй като, за да сте сигурни В успеха 
си, ще трябВа да се опитате да се 


сдобиете с по-мощните оръ- 
Жия на Врага, Като В същото 
Време се опитате да му поп- 
речите, топ да се добере до 
Вашите. Все още е рано даа се 
гоВори за арсенала на дВете 
страни, но Вече са известни 
някой от човешките играчки 
- дВуцеВен ракетомет, грана- 
томет, снайпер с огромен 
обхВат, пистолет с лазерен 
мерник, гартечница тип 
"Гатлинг" (спомнете си "Хищ- 
ника" с Бате Арни) и Като 
последна надежда мачете. 
Със сигурност ще има още, 
но КакВи точно ще бъдат те 
ще узнаем по-Късно. От 
енергийните оъжия на 
извънземните засега са 
демонстрирани енер- 
гиен пистолет, енер- 
гиен ракетомет и енер- 
гиен меч. Тук прост не 
мога да не отбележа, че 
за разлика от познатц- 
те ни досега игри, В 
Напо; Всяко оръжие се 
носи и държи от съот- 
Веният Боец по разли- 
чен. начин - ракетоме- 
тът например. се слага 
на рамо, пистолетът В 
една ръка, а Картечни- 
цата с дВе. ВсичКи оръ- 
Жия трябва аа се преза- 
реждат от Време на 
Време, Като за пода са 
предВидени отделни и много подроб- 
ни анимации, специфични за Всяко 
пушкало. 

Малко по нагоре споменах, че сВе- 
тът на На!о си има собстВени обита- 
тели. От едно от интервютата на 
Зазоп )опез научихме, че поВечето 
предстаВители на местната фауна 
са доста едри и потенциално опасни 
тВари, така че и те ще трябВа да бъ- 
дат Взимани предВид по Време на иг- 
ра. Може да се опитате да ги убиете, 
а може да се опитате да се "сработи- 
те с тях" и дори Както КазВа г-н (0пез 
да ги използвате за ездитни жиВотни 
- да Ви говори нещо "Пясъчен черВей 
от Аракис ? 

Най-Важния аспект на На!о несъм- 
нено ще Бъде тишрауега. И тук има 
още много неизВестни, но Ккакго са 
тръгнали нещата ще има Възмож- 
ност Както за игри тип ОПеайтагсп, 
така и за Теат Рау, като според мен 
Втората ще разкрие истинската Кра- 
сота на това заглаВие. ТуК, за разлика 
от подобните заглаВия: (имам пред- 
Вид мрежоВите игри за отбори - 
Тпрез, Теат Ропгезз и т.н.) няма да из- 
Бирате Като КакъВ ще играете - сама- 
та игроВа ситуация ще определя по- 
Ва. Ако решите, граБВате снайпера, 
мятате се на Въздушния мотор, Кач- 
Вате се на някое удобно хълмче и зае- 
мате позиция. Или пък се качвате. с 
дВама аВери В джипа - единия Кара, 
другия застаВа зад монтираната от- 
зад 5Омм Картечница, а Вие с ракето- 


мет на рамо сядате до шофьора. А 
ако поВече си падате по подмолната 
дейност, можете спокойно да се снаб- 
дите с необходимата екипировка, да 
полегнете небрежно на речното дъно 
и да дебнете прииждащите Вражески 
съдоВе. КлючоВият израз В На!о, скъпи 
приятели, е "СВобода на дейстВия- 
та“. 

Спирам дотук. ОпасяВам се, че 
ако умът ми остане зает още няколко 
минути с тоВа заглаВие, ще захВърля 
ВсичКо и ще осноВа секта "Децата на 
На!о"! Но мисля, че и за Вас, аи за мен 
е по-добре да не се стига дотам. Една 
угоВорка: нито една дума В тази ста- 
тия не е преуВеличение или измисли- 
ца! Дори само да ми дадат дВе Ккамъ- 
чета да си чукам и да обикалям нап- 
ред-назад из сВета на Нао, пак Бих 
Бил адски доВолен - толкоВа дяВолсКки 
добре изглежда тази игра. 

И така, за Край ще използвам мал- 
Ко маркетингоВи Клишета, който мо- 
Жете да намерите на Кутията на 
Всяка Второ заглавие: "... тази игра е 
най-красивото нещо, Което някога 
сте Виждали. Без съмнение тя ще ока- 
Же на игралната индустрия такъв 
ефект, Какъвто имаше Поот, Когато 
се пояВи за пръВ път на Компютърни. 
те монитори по сВета...“. Ка 

А така. ЕстестВено, Когато нау- 
чим нещо поВече за Наю, Вие ще Бъде- 
те пърВите, които ще научат. Защо- 
то ние много Ви обичаме. Но обичаме 
игрите поВече! 


звзттор: -РЕЕКЛАГА 


стсъсз сег 


Нищо ново, Братле! 
ПосредстВена фаБула? 
Отново нищо изненадВащо! 
Липса на оригиналност? 

КолКо традиционно! 


чалба? 
Е, с това отдаВна сме сВикнали бе, лъжки. 


Копеле, КВо се ВкисВаш, нали знаеш, 
Ами, добре тогава. 


С. о! Маг апа! поп Адуепиее. Иначе Каза- 
но - стандартен Ти! , В Който скиташ напред- 
назад и уреждаш разни удовченца и гадчета с Бърза и 
ексКлузиВна аудиенция със Създателя. При тоВа на преферен- 
циални цени - от Всеки Взимаш само толкоВа, Колкото носи В 
себе си. Или ако трябВа аа си послужа с един пойзтъркан ло- 
зунг, от Времената, които мнозина от Вас за щастие) не 
помнят, описващ светлото Бъдеще В Комунистическата ера 
"На Всекиму; според потребностите, от Всекиму, според 
Въдиеспъфине“, С дВе думи - не се скъпиш. Ако трябВа прие- 
маш и бартер - някой меч или броня, роЧоп-че, Кристалче... Го- 
тоВ си и Без никакВа Видима далаВерка да поработиш - за ед: 
ната чест и слаба, : 
за няколкото точки 
ехрепепсе, дет" се 
Вика. 

Абе, “| широко 
скроен пичага си. 
Името ти е Огаке. 
И белег си имаш, и 
кичур бял Коса. Кое- 
то иде да покаже 
на галфоните, че 
не си Кой да е, не си 
случаен. ОтКроя- 
Ваш се Като Кра- 
Вешка фъшкКия нас- 
ред >“ цВетна 
градина. О6- 
разно Казано - 
не се Впрягай. 

И сега - 
предисторията. Идеята Всъщност е, че любимият ти 
сВят, В Който ти Кротичко си си ЖжиВуркал до Към 12 го- 
дишна Възраст е грубо обруган от пояВата на няКкакъВ Ле- 
гион на Падналите, предВождан от някой си Месгоз и оп 
тогаВа работите тръгВат на зле. 

Тоест В програмата са се промъкнали Впрусетая аин- 
терфейсът излишно биВа обременен от разни ходещи сКе- 
летчета, хуманоидни мутантчета пц ВсякаКВи други грози- 
лища, Които яВно не са се ВписВали В планоВете на програ- 
миста (пардон Програмист), защото, В качестВото си на ан- 
тиВирусна програма и по Божията промисъл (само че Вече дос- 
та поотраснал), ти ще се Впуснеш В прочистВането на "Пет- 
те Системни Директорци” на харда | “ дейстВието на иг- 
рата ще те пренесе В пет разл 


пухКаВички... 


да останат само Бацили. Или преди обстВеникът. да 
да прибегне до пълно форматиране. (Разните му там п 
и прочие "Ката" и "ВсякакВи други" Клизми, нали се сеща 


По дяВолите! Добре де. с Какво тогава, да Ви изненадам? Как да Ви накарам да дочетете статията. 
че тВоите статии Винаги ги четем. 
е пльи, дазапочнем от начало... 


Малко ВелиКкани за Закуска, Големи и я: 


"СЕГЕКОМ 300, З2МВ КАМ, ЗОРХ ог 
: Орепй!. сага, Огес 6.1 


Можете ли да си предстаВите - скапана графика В Края на ДВадесети Век? 


Силно име на известна фирма и още по-известна игрална Вселена, стоящи зад набързо сКалъпена игра, с цел лесна пе- 


Както си му е редът, пояВата ти е Вече предречена в еген- 
дите, „дегбоща се) и слугите на Месго , о те : издирВат., 


според замислите на Създателя, трябВа да те превърне В 
един завършен и смъртоносен антидот. Речено-сторено! В 
сраищата, мръсниците наистина те спипВат, цапар- 
досВат те така, че почти ти ВкарВат задния дял на мозъка В 
очните Кухини, при което погледът ти най-после придобиВа 
“интелигентност, започвайки да излъчва неврони, а 
съзнанието напуска дома през облещените ти зени- 
ци. После те мятат В подземията: - 


Внимание спрямо "припадналия" герой. После... . 
Ами после тежестта В Кръста на един от пазещите 
: те “| сКелети 
олеКВа точно с 
един меч, след- 
Ва Кратко 
объркВане Ко- 
гато нерВни- 
те “ импулси 
. незнайно > как 
. успяВат да 
достигнат от 
тазобедрена- 
та кост до че- 
репа, а миг по- 
Късно дВа чиф- 
та шиани 
прешлени Би- 
Ват облекче- 
ни от тоВа- 
ра, Който са 
Били прину- 
дени да 


и малко ажуажета 
но много ЖилаВи! 


за ВЕНЕВО Дребни, 


ууууухммогкъпорпетБо.сот 


Оорт 4 пафшс и. | 


га 


РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ! 


Шеген ще, и Ка. са нещото, Което, | 


„В съдебната терминология съществува. понятието. 
"престъпна небрежност". В случая с пазачите на 
"Огаке, тази дефиниция ВключВа незалостена килия, | 
небрежно обърнати гърбоВе, нехаен разговор и “нула 
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Р.5. Обаче В споменатата по-го- 
ре концепция не се Казва нищо за пос- 
леписите. Така че продължавам, макар 
и само като Бележка под линия. 

А сега, малко по-сериозно! Ако Все 
още не е станало ясно, да поясня от- 
ново - Сгизайегв о Мат Мадк е един 
добре замислен, но посредстВено из- 
пълнен Та Регвоп. 

Защо добре замислен? 

Ами защото героят ти може да 
трупа ехрепепсе и да КачВа ниво. За 
разлика от КРОа-тата обаче, пи нямаш 
Власт над тоВа, Върху Кои от показа- 
телите ти да се трупат точКите. 
Все пак, като замисъл е добро и аз се 
чудя защо тази идея не е получила по- 
широко разпространение В жанра. 
Имаш си и пуептогу, В Което да съби- 
раш предмети. Можеш да продаваш 
част от оборудВането си и да си Купу- 
Ваш ново. Все готини неща са пт Ва. 

Защо лошо изпълнен? 

Тук ще се спра малко по-подробно. 


На пърВо място неприВлекател- 
ната графика. За разглезените пи оп 
разни Визуални шедьоВри оченца, гра- 
фиката на играта ще се стори пос- 
редстВена. И тук не сравнявам СМАМ 
с исполини Като Оцаке 3. СраВняВам я 
с Огакап, ОтКгоп, Бош! Кеамег..., със съ- 


перниците 0 В жанра. 

По-нататък чаВа Ий-то (Изкуст- 
Веният Интелект). Няма да те лъжа, 
Че съм преВвъртял играта, но доста 
поиграх и до там доКкъдето стигнах, 
не срещнах Враг, който да ме изнена- 
да с някакъВ по-интересен тип поВе- 
дение или начин на нападение и ата- 
ка. ОБщо Взето гадините се ВтпурВат 
Към теб, но на няколко метра незнай- 
но защо се спират и БаВничко продъл- 
ЖаВат да се приближаВат. ЕдинстВе- 
ното, Което се иска от теб е праВил- 
но да прецениш дистанцията и да 
удариш. Дори и да не умре от 
един удар, гадината не може да 
ти отВърне Веднага и е елемен- 
тарно да я ХВанеш В серия, и аа я 
доВършиш. 

Сюжетът също не Блести с 
някаКВа особена оригиналност. По-сКо- 
ро той, Както и самата игра, се Впис- 
Ват В оная златна среда, В оная зона 
на Безметежна нормалност и стан- 
дартност (да не кажа посредстВе- 
ност), Към Която по принцип принад- 


за? е  СВИЕийпен 


лежат игрите разглеждани В "От крак 
(на Крак). 

Проблемът на играта е, че е на- 
Бързо претупана, Без никакВи особени 
амбиции за оВладяВане на челните 
места В класациите, и че тоВа адски 
0 личи. 

Дори и да си достатъчно "Ккапа- 
ци"-ран кон и да не го забележиш В са- 
мото начало, по-късно подробности- 
те и детайлите ще ти го разкрият 
недвусмислено. Да Вземем например 
МРС-тата. Не стига пода, 
че присъстВието им по-кар- 
тата е абсолютно, тотал- 
но, грандиозно... необосно- 
Вано (имам предвид, че по 
пътя си срещаш разни хора, 
които просто няма причина 
да са там, осВен ако Безде- 
лието не е най-разпростра- 
нената професия В Кралс- 
тВото; В градовете Виж. 
даш МРС-та, Които просто 

си седят В поза мир- 

но и чакат даа ги за- 

говориш - ниКакВа 

дейност, “ никакВа 

специфична рабо- 

та, ни- 

що...), ами 

и поВече- 

то, Като 

че ли, една 

и съща майка-рекордьорка ги е 

раждала. Като аВе капки Вода 

Бе Брат. Като че ли Боговете 

са проклели утробите на же- 

ните, по петнайсетина близ- 
наци да раждат. Ще 
имаш чуВстВото, че В 
играта срещаш предс- 
таВители само един- 
дВа огромни рода. Ло- 
гично ВъзниКВа Въпросът - няма ли 
(яко) Кръвосмешения В такъВ случай. 
Ами логично отгоВарям - ЯВно има. За- 
щото Как да си обясним, тогаба, ум- 
стВената недостатъчност, с Която 
така щедро БиВаш облиВан В играта. 


Всичко тоВа я лишаВа от атмосфера 
и от собстВен облик. ЛишаВа я от 
Класа. А липсата на атмосфера и чуВвс- 
тВо за съпричастност, съгласи се, 
осакатяВа един Тииа Регзоп. 

Като онази последна глътка, Коя- 
то разделя тежкия махмурлук от посе- 


щение В интензиВното отделение на 
ПирогоВ, идВа и звукът. Аууу, да си 
чуеш стъпките само! Като, че ли са 
те подкоВали с "налчета" за "степ". С 
Времето острото "чук-чук-чук-чук..." 
(поне да беше "Чук-Чук";-) ще се Вклиня- 
Ва с ВидиотяВаща настойчивост В 
мозъка ти, за да раздели В един прек- 
расен момент добрите обноски от 
нормалният ти поВеденчески модел. 
Малко по-късно се сепваш, пускаш оно- 
Ва, което е останало от КлаВиатура- 


та, избърсВаш си пяната по устата, 
изплюВаш парчетата от понколонц- 
те, измъкВаш няколкото Кабелчета за- 
седнали между зъбите ти и поглежЖ- 
дайКки Към разните му там платки, 
лампи, тръби и прочие чарКалаци иг- 
риВо намигащи ти през дупката В ек- 
рана на монитора, с потрес уста- 
ноВяВаш, че тази игра май ти е из- 
лязла прекалено сКъпо. 

Е, естестВено, че преуВелича- 
Вам, но Все пак звукът е ужасен. 

Иначе, ако трябВа да съм честен, 
играта не е полкоВа лоша. В смисъл, 
че не е Безобразна. СтаВа за игра и 
Пагасоге почитателите на жанра си- 
гурно ще я превъртят. Добри ду- 
ми могат да се Кажат за интер- 
фейса, Който поне на мен, доста 
ми допадна и предлага приятен 
геймплей. КуестоВете не са особе- 
но трудни за изпълнение, има и 
няколко добри хрумВания и забаВни 
ситуации. Общо Взето с целият 
този Вербален |речеВи) поток, Кой- 
то излях, глаВно си праВех кефа с 
цел да ти покажа, за КолКо интели- 
гентен се имам, а не да ти дам Кой 
знае КакВа предстаВа за (не)дос- 
тойнстВата на играта. 

Така, че ако нямаш с КакВо друго 
да се позабаВляваш, ако послед- 
ният Брой на "ЧукЧук" Вече е над- 
лежно и многократно изКконсуми- 
рани порядъчно "опетнен"..., с дВе ду- 
ми, ако няма КаКВо друго да праВиш, 
ако изборът е между скуката и 
Спизадегв ог Мате Мадс, можеш да 
рискуВаш с Сгизайег о! Май! Маас. 

Но да не Кажеш, че не съм те пре- 
дупредил. 
оЦенКА: 6000 


сзвзтогр: С, РОЗСООМИЕ- 


Еее сугевез Е евзъс-сзгоее РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ: 


Ва е една от игрите, 
Които попадат В на- 
шата рубрика "От Крак 


на Крак не защото принад- 
лежат на сиВото мнозинс- 
тВо от посредстВени игри 
пояВили се В България, а за- 
щото просто няма Койзнае 
каКкВо да се Каже за пода заг- 
лаВие. Още отсега ще го ка- 
Жа най-отгоВорно - Каутап 2 
е най-добрият |итрпгип за 
РС излязъл до момента и ед- 
но наистина феноменално 
заглавие, Което ще Ви отне- 
се Като, Как Беше... Куцо пиле домат... 
не бе, тоВа е старо... Тайфун японско 
селце... не бе, тоВа е за Края на сВе- 
та..., а да... БакъьрджиеВ маВзолея. Как- 
то и да е, ясно Ви е, за КакВо става ду- 
ма - итрптип от 5-Класа. Нещо Което 
ще мине през Вас, ще Ви прегази, ще Ви 
размаже от кеф, а Вие щастлиВо ще се 
пулите Към екрана, а пръстите Ви ще 
играят по КлаВиатурата докато се 
разВвяВате из ЖжиВописни гори, поляни, 
Блата и прочие природни забележител- 
ности дирейКки архи-Врага си злия Ки- 
Бер-пират Каготеага . Правилно сте 
се досетили - родината на симпатич- 
ния Каутап, който е единстВеният РС 
герой играещ на баскетбол с части от 
тялото си, е нападната и заплашена 
от унищожение от зли пирати. Всичко 
Вехне и губи сВоята магическа сила. 
ЕдинстВен Каутап може да се Възпра- 
Ви срещу Всички ужасии и да излезе с 
гордо Вдигната глаВа от стълкноВе- 
нието. Ще се престрашите ли да бле- 
зете В кожата на тоВа странно съ- 
щестВо и да пътешестВате из сВето- 
Вете Като освобождаВате Вашите съ- 
народници и се Биете със злите? 

Ако отговорът е "да" съвсем скоро ще 
разберете, че В Каутап 2 има Всичко, 
Което може да си поискате от един Ка- 


сзвзтор: Се МИЕ- 


честВен итритип - безброй 
препятстВия, КлючоВе, плат- 
форми за скачане, Бонуси, раз- 
лични нивВа и ВрагоВе и умере- 
но КоличестВо логически за- 
гадки (обикноВено даВащи 
разни екстри). ВсичКо е прек- 
расно балансирано. ПрибаВе- 
те нацстина удобен интер- 
фейс и ще получите часоВе 
забавление пред Компютър- 
ния екран. Е, ако пръстите 
Ви са Вкочанени от студа 
(или просто сте си Вързани В 
ръцете) заменете думата "забавление" 
с "неприятни преживяВания" и потър- 
сете нещо друго, с Което да се ядосВа- 
те (например опитайте се да изчисти- 
те стаята си). В играта има не един и 
дВа момента, Когато ще се наложи да 
праВите прецизни скокоВе на огромни 
разстояния да бягате от самонасочвВа- 
щи се снаряди по точно определен 
маршрут и прочие сложнотии за ноВа- 
ците В жанра. Въпреки тоВа при налш- 
чието на > достатъчно голяма доза 
инат имате голям шанс да Видите 
надписа Тпе Епа. В Каутап 2 нямате оп- 
ределен Брой Кредити - просто Когато 
КръВта Ви сВърши почВате отначало и 
така до Края... Инак ще Ви питам как се 


соев ие а Е 


Репцит 266, З2МВ ВАМ, Огесво 


минаВат 48 нива В 17 свята с 5 Живо- 
та. :) 

Голямата ноВост В Каутап 2 е графика- 
та 0. Както напоследък стана модно - 
тя е 3О. За разлика от другите подоб- 
ни заглаВия, тази е реализирана по 
един наистина прекрасен начин. Нива- 
та са КрасиВи, пъстри, Водата В игра- 
та е една от най-добре напраВените 


при РС игрите от този Клас. Проблеми 
с спррид-а почти не се забелязват. Ка- 
мерата се Върти интелигентно и В 
9090 от Времето ще Ви е от полза. И 
тоВа Важи за Всяко едно ниВо В играта. 
Въобще, Както се КазВа: "СъВършенс- 
тВо Всеки ден". Ще Ви оставя да се по- 
радВате на снимките от играта. Те ще 
Ви кажат поВече отколкото аз ще нап- 
раВя на няколко страници. 

КакВо друго да Ви кажа? Гате сеце 
Теш! (Бел. преВ. |(фр.) | Поме 15 дате!) 
(Бел. ред. Уупс. Май се издадохме, че и 
тази статия сме я преписали). 


оцЕнка: Ф 09/о 


производител: АТАВ! разпространител: НАЗВКО 


окато Колегите усилено об- 

съждаха, Кой зпоогег е по-д0- 

Бър - Оцаке 3: Агепа или Ипгеа! 
оигатет, аз Винаги придобивВах ед- 
на такаВа замечтана физиономия и се 
издигах над техните дребни разногла- 
сия, юмручни сбиВания и БоеВе със 
столоВе и друго офис оборудВане 
(между другото търсят се: Капак за 
принтер Ерзоп 800, КлаВиши Ес, <, 
Та и Сарз Госк, Както и горен преден 
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ляВ зъб, добре запазен, може и Втора 
употреба. За справки - редакционни- 
те телефони). Прости им Ме Агепа, 
те просто не знаят КакВо праВят. Да- 
ми господа - Кралят иде. Но тоВа не 
е ОЗА или ОТ. Най-добрият ЗО зПоогег 
за момента се казва Мег! Агепа Ва“. 
Базирана на епате-а на Ипгеа!, това е 
играта, Която ще Ви накара да забра- 
Вите Всички останали игри досега. 
Ненадминати изкустВен интелект 


СЕГЕКОМ 300, 32МВ КАМ, ЗОЕХ ог 


(особено аКо играете срещу някой Ваш 
приятел), атмосфера (жиВописни при- 
родни сцени или магазини за играчки) 
и датерау | три коренно различни ре- 
жима на игра) са Безспорно основните 
0 КозоВе пред съпреници. 

А сега сериозно. Предният параг- 
раф ще Важи за Вас ако сте до 5 го- 
дишна Възраст или има нещо нашсти- 
на нередно В мозъка Ви. Накратко ка- 
зано Ме Агепа Вазг е нещо Като 
Оиаке за малки деца. Идеята е Била да 
префасонират КкърВаВия ЗО зпоогег В 
детска игричка, Която да заБабляВа 
неделиКтоспособните, докато от- 
раснат достатъчно за Оцаке и Опгеа!. 
ЗатоВа Всички играчи за деца, а оръ- 
жията са доста далече от ракетоме- 
тите на Батковците. Например ще 
намерите Разбира се, те си имат и ал- 


тернатиВна стрелба (Като достоен 
заместник на Опгеа!) 

Всъщност, чоВек Като се замисли, 
няма голяма разлика дали Вашето пу- 
цало ще изстрелВа гумени топки или 


"ракети, щом Като резултатът е един 


- засегнатата ЖжертВа просто погиВа 
и се Възнася Към няКой по-добър сВят. 
Тукец осноВният недостатък на Мег 
Агепа Вас. Насилието, от Което аВ- 
порите тВърдят, че предпазват де- 
цата, си го има ш Все тази дали ще 
трупирате някой с Водно пистолет- 
че или патлак при услоВие, че той ре- 
Ве пъшка, надаВа предсмъртни Крясъ- 
ции прочие. Иначе Мег! Агепа Ваз: има 
Всички шансоВе да се хареса на малки- 
те деца. Особено с трите си режима 
на игра - деайштакт (наберете най- 
много точки), ??? |(Вкарайте седемте 


производител: АТАВ!! разпространител: НАЗВКО 


звзтего: СЕРСОСОХИЕ- 


опа е идеалната игра за рубриката "От Крак (на Крак)". Семпла, непретен- 
циозна, забавна. 


НаВремето, Когато още нямаше компютри, но разни игрални залички ни; 
приютяваха за дълги, дълги часове (поВечето регистрирани като неизвинени ! 
отсъстВия) имаше една игра, Която Всички ние, Кой знае защо, наричахме те- 

нис. Беше простичка игра, но ние се забавлявахме докато се опитВахме да Вър- 

нем квадратчето, което трябВаше да мине за топка, Към протиВника. Сетих- 

те ли се Вече? Ами да, за същата игра говоря, за онази, В Която Вие сте В еди- 

ния край на полето и имате на разположение един...хм, нека го наречем "палец", 

а В другия Край се е разположил ВРАГЪТ! И той разполага с подобен (Всъщност, 

абсолютно идентичен) палец... Добре де, нека да е палка, ако така по Ви харес- 

Ва. Идеята е, че помежду Ви се подмята някакВо топче, което Всеки се стреми 

да Върне Към съперника. Който го пропусне зад себе си дава на опонента си 

точка. Е, приемете, че Ропд е еволюционния ЕВерест на тази идея и надали ще 

придобиете представа за това, Колко много Варианти на Геймплей могат да се 

изстискат от една подобна идея. Всъщност КкаКВо ли да Ви обясняВам - ще ос- 

таВя снимките да говорят Вместо мен: 


Зимни услоВия, заледен терен... Къс- 
метлията ударил ромиегир си е наме- 
рил и помагач 


ПосредстВом топките тряБВа да из- 
Бутате шайбата, докато > пресече 
противВникоВата линия. 


ЧО сзетеге" уогкепор 17 2000 


Разтребете Баланите” - Каза Сгооуе 


„4 


Вие моЖете да си играете на РЕА2ООО. 
Аз предпочитам Ропа! 


топки В специално приготВените за 
тоВа дупки - разБирайте го както ще- 
те) и 7??? (стигнете пръВ до флагче М1 
- мръсните номера се насърчаВат). 

За 3 часа игра толкоВа. Май Вече поос- 
тарях за подобни игри. :) 


Оценка: 6000 
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Екваториални условия. Джунгла... Как- 
Во. Индиана ДЖоунс ли? КакъВ Инди, Бе, 
Когато има Ропа! 


ТоВа Жълто яйце тряБВа да се паркира 
В Жълтия "паркинг... пардон полог. 
Иначе губите! 


За любителите на флиперите също е 
помислено. 
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обре дошли. Добре дошли 
отново. Знаех, че ще се Вър- 
нете. Всички се Връщат ра- 
о или Късно. Загасете лампите. Те 
само ще Ви пречат. Отпуснете се В 
люБимия си стол и останете непод- 
Вижни В него докато не усетите как 
мракът полепВа по Вас и БаВно пог- 
лъща и петте Ви сетиВа. Зрение, 
слух, обоняние, Вкус, допир. Не при- 
мигВайте изненадано, Когато мони- 
торът пред Вас Ви заслепи. ТоВа Ве- 
че не са Вашите очи. Не се плашете 
когато чуете пихото дращене зад 
гърба си. Това Вече не са Вашите 
уши. Не се притесняВайте, Когато 
усетите острата миризмата на ба- 
рут. ТоВа Вече не е Вашият нос. Не 
се ужасяВайте, Когато усетите ВКу- 
са на КръВ В устата си. ТоВа Вече не 
е Вашият език. Не изпускайте мишка- 
та, когато започне баВно даа се преВ- 
ръща В грапаВ приКклад на непознато 
оръжие. ТоВа Вече не са Вашите 
пръсти, но за Бога, не я изпускайте. 
Защото ЖиВотът, Който се Каните 
да рискуВате, си е лично Ваш. А Вие 
Вече сте пропилели пърВата полоВи- 
на от него. 

Както си спомняте (Въобще и не 
смея да допусна, че някой от Вас мо- 
же да не е играл на Н!, но ако случай- 
но има такъВ да знае, че Вече няма 
да сме приятели) пърВата игра ни 
отВеждаше В адски секретния изсле- 
доВателски център Васк Меза, Къде- 
то след фатален гаф Бе отВорена 
Врата Към друго измерение, населе- 
но, Като Всяко порядъчно и уВажаВа- 
що себе си друго измерение, с гнусни 
и чоВекомразещи чудоВища. Послед- 
ните нахлуВат при нас и се отпочВа 
кютека. По някое Време пристигат 
Военните и понеже не са се упражн- 
яВали много В стрелба (а КаКкВи Казар- 
ми имаше на Времето...) започват 
да отстрелВат и учените покрай из- 
Вънземните. След още някое Време 
идВат и специалните части, Които 
пък яВно за пърВи път хващат оръ- 
жие, защото се заемат да изтребят 
Всички изброени. по-горе. За Капак се 
пояВяВа и тайнстВения агент с нея- 
сен работодател, по известен Като 
Пича с куфарчето, Който май дърпа 
доста поВече конци отколкото мо- 
Жем да си предстаВим. Е, Гордън е В 
центъра на тази работа. Само че Ве- 
че ще трябВа да се опраВя-Без Ваша 


Орепа! сага, Огес“ 6.1 


помощ, защото В Оррозта Тогсе Ва- 
шето Виртуално аз е полковник Ше- 
пърд. Именно - Военен. След ВъВежЖ- 
дащата ката мисия, Която момен- 
тално Взе приза ми за най-добра тре- 
нироВка Към игра и Която ще събуди 
разни позаБраВени усещания у хора- 
та, преминали през земния рай наре- 


, РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ 


чен казарма, започва същинската иг- 
ра. Интрото общо Взето носи ат- 
мосферата от началото на пърВия 
Хищник и отноВо предстаВляба пъ- 
туВане Към проКълнатия Комплекс, 
като Вагончето логично е заменено с 
хеликоптер. Мисията, която Ви очак- 
Ва, когато летящото Ви птиче до- 
пърха до Васк Меза е определяна от 
колегите Ви Като "детинска" и "еле- 
ментарна", но Вие от сега си знаете, 
че директиВите тВърае скоро ще се 
променят на "бегай от там, Бе“, 
"спасяВай си Кожата, мамка му" и "е, 
земи чи да > утрепеш “няКоя 
тотепискт" гад пътьом, де". Само, 
че Шепърд не го знае. Ето къде се 
пояВяВа и пърВият голям пробиВ В 
съспенса. Вече го няма оноВа пълно 
срастВане с компютърния герой, за- 
щото сега сте една стъпка пред не- 
го В знанията си - знаете Какво го 
очакВа зад поредния тъмен ъгъл, 
знаете КаКкВо се е случило В оплиска- 
ните с КръВ Бели коридори, знаете, 
че не Всички Ваши Братя по оръжие 
и положена Към родината Клетва ис- 
Кат да си тръгнете ЖжиВ от тук. С 
Втория ще се сблъскате, Когато... 
не, дайте да остаВим Критиките за 
след малко. Преди да стигнем до тях 
трябВа да Ви. обясня защо не започ- 
нах статията с поредното си мрън- 
Ккане на тема нескопосани ада оп- ц/ 
цената на последните/малкото но- 
ВоВъВедения/Високата им цена. Ами 
защото, скъпи приятели, “ега с чис- 
та съВест можеха да обяВят 
ОрЕогсе не за почти-сикуъл ами за си- 
куъл и да лепнат на заглавието Вди- 
гащата продажбите цифра 2. И дори 
и моята хипер-кКритична душица 
нямаше да намери сили да им се раз- 
сърди, защото В ноВия Н!Г. има много 
поВече ноВоВъВедения, отКолкото 
съм сВикнал да намирам В официал- 
ните продължения. 

Интерфейсът е променен незна- 
чително и на пръВ поглед Безсмисле- 
но, но при Втория (или третия, чет- 
Въртия или съотВетно петия, В за- 
Висимост от тоВа Колко са Ви Били 
по глаВата В детска Възраст) ще заг- 
реете, че Вашият герой Вече не носи 
култоВия Жълт Костюм, чиито индиц- 
Катори наблюдаВахте В пърВата се- 
рия. Не съм много сигурен, но ми се 
струВа, че е променен дори начи- 
нът, по Който Шепърд държи оръ 
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жията си. ТоВа Вече не е раслият В 
саксия доктор, Който се е Вкопчил В 
дръжката на пушКкалото си толкоВа 
отчаяно сякаш... Всъщност- понеже 
от тоВа заВиси жиВотът му. Пол- 
коВникът е прихВанал смъртоносни- 
те си играчки нежно, В аВиженията 
му се долаВя небрежност, сякаш ед- 
рокалибреното чудо В ръцете му 
Всъщност е замаскирана запалка и 
той се готВи да си запали цигара с 
нея. И понеже се разгоВорихме за 
пушки можем да позадълбаем още В 
темата. В айй опът, за който пиша 
има цели девет ноВи такиВа и като 
добаВим тези от старите, които са 
намерили място и тук общият им 
Брой В играта е Към дВайсетина. По- 
Вечето от тях отноВо имат алтер- 
натиВен режим на стрелба, Което 


по моите груби сметки означава, че 
имате поне Към трийсетина мето- 
да да усмъртяВате ВрагоВете си. А 
те са предостатъчно. Спокойно мо- 
Жете да ми се доВерите. Титлата 
Мис Мистър > ВгорчаВане-на-Сней- 
Кския-ми-жиВот" 99 печелят сьот- 
Ветно Електричарките (абе Като 
Вземете зпоскт е ще ме разберете, 
ако ожиВеете) и едни мамутоподоб- 
ни жиВотинчета, Които се Крият 
глаВно из тъмните местенца и чия- 
то пояВа Кара космите по Врата Ви 
(и не само) да настръхнат, най-Вече 
защото е съпроводена с изненадващ 
й обикноВено смъртоносен Високо- 
ВолтоВ залп (На онуй "не само -то 
Впрочем му се Вика пост-мортална 
ерекция, ама тоВа последното на- 
шият мил и Културен Ред. сигурно 
ще го резне. Е, не "поВа" тоа, де.) 
Големи и Крайно положителни проме- 
ни са настъпили и В редиците на 
добрите момчета т.е. на онези МРС- 
та, Които се присъединяват Към 
Вас. Те Вече не изглеждат Като изВа- 
дени от Калъп (една от основните 
причини оригиналния НГ да се лиши 
от 0,5 В крайната си оценка беше 
именно фаКта, че за разлика от уче- 
ните, при Които поне от Време на 
Време се срещаха разлики В прическа- 
та и лицеВото окосмяване, охрани- 
телите В Васк-Меза изглеждаха Като 
Крайно: неохранени Братчета Близ- 
начета) и аВиженията им. са се качи- 
ли още една степен нагоре В скалата 
на реалистичността. При МРС-тата 
и В частност при Военните Ви Коле- 
ги (които Впрочем спазват дисцип- 
лината и не Ви нападат при пърВия 
случаен изстрел, с Който сте ги за- 
сегнали) освен такиВа, който подпо- 
магат Вашата натура с огневата си 
мощ Вече се срещат и аВама предс- 
таВители на специфични професии, 
от чиито специални умения трябВа 
да се ВъзползВате, за да се докопате 
до някое зесгег расе- че, а В няколко 
случая и за да продължите победния 
си ход напред В играта. СтаВа дума 
за медиците и инженерите (Които 
показват по-скоро Взломаджийски, 
отКолкото технически таланти, 
ама аре). ОсВен, че е ненатрапВаща 
се рекламка на дългоочаКВания и-мно- 
гоотлаган Теат Еопгезз 2 тоВа раз- 
нообразие “сериозно “ разаВижВа 
датердау-я. Тук В мен напира трета 
поредна Критика, но ще я поудържа, 
за да мога спокойно да приКлюча с 
похВалите. 

ЗВуците В играта продължаВат 
да са убиец |на. съседското спокой- 
стВие) и основен инструмент за наг- 
нетяВане на напрежението. Още не 
мога да си избия от глаВата предс- 
мъртния стон на дВукраката, гуще- 
роподобна гадина, който толкоВа 
ми напомня на сърцераздирателен 
детски писък. Аргх! Графиката не е 
пипана, но и така си е достатъчно 
добра. Само поостарелите Опаке- 
ски Водни повърхности и подВодни 


пасажи могат да подразнят разглезе- 
ните от Опгеани и Мпее! о Пте- и 
геймъри, но си мисля, че многозъби- 
те им и гостоприемни обитатели 
доста Бързо ще изпапкат естета у 
гях. Тук (или Където и да е другаде из 
статията, Впрочем) му е мястото 
да Ви кажа, че В Борбата с мрака на- 
место фенерче Вече ще Ви помагат 
очила за нощно Виждане, Които са 
точно толкоВа дразнещи, Колкото 
Банските Костюми, от последната 
колекция на Версаче, защото показ- 
Ват много, но скриВат осноВното. 
УжасяВащо реалистичните смуще- 
ния В картината Ви набутВат В ед- 
на гъста зелениКаВа мъгла и шанса да 
забележите Врага си преди той да е 
започнал да Ви яде/ дере/ корми/ го- 
ри/ отстрелВа Варира между нищо- 
Жен и никакъВ. И понеже тоВа пос- 
ледното доста ми заприлича на Кри- 
тика дайте да минаВаме и Към тази 
част и да свършВаме, че ще Взема да 
Ви уморя от четене и после ще ми 
тежите на съвестта. Споменах Ви 
Вече, че голяма част от ужаса се е за- 
губила, заради иначе гениалната 
идея на авторите да Ви покажат 
познатите събития от ноВа гледна 
точка. На Всичко отгоре степента 
на трудност е тВърде сериозно за- 
нижена и за разлика: от оригиналния 
Н., Където - особено Към Края - дори 
играта на еазу Беше сериозно пре- 
дизВикателстВо тук и на пага няма 
да се озорите особено. Почти няма 
момент, В който да усетите осезае- 
ма липса на амуниции или тей!кй- че- 
та, а дори и тоа да се случи уникал- 
но Бързата система за зауейоай Ви 
даВа златния шанс да прибягВате 
Към помощта на Еб след Всяка загуба 
на Кръвчица или неточен изстрел. 
АВторите са се опитали да Компен- 
сират Всичко Казано по-горе по дос- 
та странен и, по моему, не особено 
удачен начин. Просто В играта има 
ситуации, Които не можете да ми- 
нете от пърВия път осВен ако не 
притежаВате някакВи парапсихоло- 
гични способности. Един пример. 

Влизам аз значи В една заличка и за- 
почВам БаВно да се промъКВам нап- 
ред, оглеждайки се за диВеч. Моста, 
по Който току що съм дошъл се 
срутВа зад гърба ми. Какво пък, значи 
съм на праВ път. ПраВвя още няколко 
Крачки Когато огромно парче от та- 
Вана се отКкъсВа и ми отрязВа пътя 
до Вратата, Към Която съм се насо- 
чил. ЕдноВременно с тоВа другият 
ми Възможен път - една стълбичка 
Вдясно пада В краката ми. Залата за- 
почва да се пълни със зелена радиоак- 
тиВна течност. Кеоад. Не губя Вре- 
ме при мостчето ами се опитВам да 
разбера дали аз не съм аклиВизирал 
по някакъВ начин разрушенията. Не 
съм - по сценарий си стаВат. Отно- 
Во не успяВам да се добера до стъл- 
Бата или Вратата. Кеоай. Влизам на 
пълна газ В залата и тичам праВо 
Към стълбата докато край мен се 


ПеГ-ПГе: осррозпо Гогсе 
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сипят отломки и трещи, осВободе- 
но от Кабелния си затВор електри- 
честВо. УспяВам да се изкатеря на 
някакВа метална конструкция преди 
стълбата да падне, но докато успея 
да си поема дъх релсата, на която 
съм стъпил се сриВа ВъВ Вече нахлу- 
Ващата зелена гадост. Кеоаа. Тичам, 
качвам се горе, дръпВвам се сВетка- 
Вично от опасната релса и се оглеж- 
дам. В дВата Края на металната 
конструкция има дВе Врати. Ура! 
ОтиВам Към тази пред мен. Не се 
отВаря. ПсуВам и тичам Към тази 
зад мен. И тя не се отВаря. Оглеж- 
дам се отчаяно за друг Възможен из- 
ход, Когато радиоактиВната теч- 
ност отноВо ме достига. Кегоай. Ти- 
чам, Катеря, отстъпВам, проВеря- 
Вам отноВо и аВете Врати, мълВей- 
ки разни непристойни работи, Кога- 


то за пореден път се убеждавам, че 
В народната поговорка "с чука и май- 
Ката Всичко се постига" има истина. 
Тъкмо обяснявам на тпормозещия ме 
софтуеърен продукт да направи ед- 
ни работи, Които той няма физичес- 
ката Възможност да напраВи поради 
липсата на съотВетните физиологи- 
чески органи, Когато забелязвам, че 
до прозорчето ВляВо от онази пър- 
Вата заключена Врата се е пояВил 
Пичът с куфарчето и ми маха. Тичам 
натам и той услужлиВо ми отВаря 
Вратата. Моментален зауе и дВе 
Бързи глътки от споящата учтиВо 
близо до компютъра ми Бутилка с 
Заск Оапе!5. После продължаВам и В 
Близките да часа не ми се случва ни- 
що, Което да опраВдае ноВо посяга- 
не Към Бутилката. Наместо Късащо 
нерВите напрежение, Късане на нер- 
Ви, ако ми позволите да обобщя оче- 
Видното. 

Сега ще трябВа да Ви кажа няколко 
думи и за прехВаленото А! и В част- 
ност тоВа на МРСтата и те хич 
няма да са хубаВи. Н.. Беше пърВата 
игра от този тип, В Която можеше 
да се приближиш до някой и да го по- 
молиш да дойде с теб, за да пост- 
реляте заедно по лошите или да ти 
отВори няКоя Врата и еуфорията от 
факта, че Вече не е сам насред този 
ВодоВъртеж от нещастия и има Кой 
да му пази гърба, Караше играчът да 
пренебрегне някои дреболии като 
засядания на другарчето му зад ъгли 
и мебели, както и отКазът му да пре- 
мине през някои очевидно проходими 
места. Да ама от тогаВа насам 
Видяхме Ктларт, Видяхме Как грозна- 
та мутра, на Която си платил да те 
следВа използва стълби, асансьори, 
че дори и доцМ!е |итр-оВе и те след- 
Ва наВсякъде, дори аКо си се скрил от 
погледа 0 за известно Време В някоя 
Въздушна шахта, примерно. А В 
ОреЕогсе-а нещата стоят по същия 
начин, както преди дВе години. ТоВа 
не ечак толкоВа лошо, но ако сте че- 
ли Внимателно КкаКкВо писах преди 
малко може и да си спомните, че Ве- 
че се налага да разчитате на някои 
от МРСчтата, за да си отВорите 
пътя напред, доста по-често откКол- 
кото В Ни сигурно ще станете: по- 
набожен и от папата, докато от- 
праВяте горещи молитВи инженера 
да успее (най-сетне, поне от чет- 
Въртия път, аре, много ти се моля) 
да стигне до заключената Врата или 
доктора да се добере |Не оттам, Бе 
сладък, не Баш покрай големия лош и 
тежко Въоръжен изВънземен. Не Виж- 
даш ли, че е фен на Досиетата Х, а 
не на Спешно отделение и ще те 
отстреля, бе???) до ранения Ви съ- 
ратник, Който от сВоя страна... Ох, 
гадно си е. 

И тоВа не е Всичко. Може и да 
съм малко нагличък В изискВанията 
си, но ОрЕ0огсе-а е много Кратък. Да, 
знам, че Все пак си говорим за почтц- 
сикуъл и не мога да очакВам продъл- 
жителността на предшестВеника му 
(чието изиграВане наистина ми отне 


има-няма полоВин жиВот), но цялата 
раБота-ми изглежда Крайно претупа- 
на. След тоВа ударно начало очаКВах 
малко по-ззаВързана история и не чак 
плолкоВа идцотски финал. Да не гово- 
рим, че най-интересните ситуа- 
ции/нива са БукВален римейк на тези 
от пърВата част (Вж. НиВото М/огтт5 
ри, примерно). Премахването на 
някоц от оръжията мога да го Възп- 
риема, Въпреки, че са разкарали дВве- 
три от любимите ми, но съКкраще- 
нията В редоВете на чудовищата са 
напраВо престъпни и мисля да сези- 
рам съотВетните синдикати. Много 
от най-добрите предстаВители на 
извънземната фауна имат единични 
или никаКВи пояВи на игралната сце- 
на, докато други, Като например 
нееднократно споменаВаните Елек- 
тричарки са си направо прееКсплоа- 
тирани. От любимите ми хелиКопте- 
ри се мярка само един КеляВ предста- 
Вител, а Както сигурно си спомняте 
нераВностойните дуели със стома- 
нените птички бяха сред най-добри- 
те моменти В НП. За финалния бос 
ВъВ Еогсе-а пък просто не искам аа го- 
Воря. Тази пародия на чудовище се 
убиВа точно за пет минути, четири, 
от Които ще прекарате В тичане 
между дВе, разположени на съседни 
тераски, лазерни оръдия. А помниш 
ли, помниш аВучасовата схВатка с 
Боса от Н.., а дядо Йоцо? Ех, Класика... 
Оррозта Еогсе определено, не може 
да достигне ниВото на знаменития 
си предшестВеник, но май и никой 
не е очаКВал подобно нещо. Може да 
се Каже, че този почти-сикуъл е поч- 
ти-достоен наследник на ШедьоВъ- 
ра, което Би тряБбВало да е доста- 
тъчен мотиВ за повечето от Вас да 
се хВърлят Към магазини и щандоВе, 
за да си го набавят. Още поВече, че 
нито един от Визираните Кусури не 
засяга пряко екшъна, а май най-Вече 
поВа се гледа, Когато се закупува 
зпоогег. Личният ми съвет е да изиг- 
раете тази игра. Сега или след като 
приключите с ОицаКке 3, Опкеа! 
Тоитатеп и М/Пее! ОГ Пте. Струба 
си. Не се Влияйте особено от крити- 
Карските ми забележки. ПърВо съм 
доста дребнаВ и Второ, това си го 
признаВам с ръка на сърце, ако над 
Еогсега не тегнеше смазващата 
сянка на НГ, ако дори и за миг се Бях 
опитал да мисля за него Като за са- 
мостоятелна игра, а не Като за про- 
дължение на - повтарям се - Шедьо- 
Въра, оценката му щеше да Бъде по- 
не с 1500 по-Висока. 

В заключение ще Ви кажа, че с не- 
търпение очакВам следВащия Полу- 
жизнен ход на Мега. Според мен, за 
да се завърши циКълът Васк Меза 
трябВа да излязат още поне три иг- 
ри от серията На е: Бед Ейлиън 
Мадафака 5 Еогсе, Нат е: Бед Блек 
Супа сикрет Нинджа 5 Гогсе и 
На! е: Злото Копеле с куфарчето: 5 
Еогсе. 

Просто искам да се Върна В Васк 
Меза. Отново. 
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т датерау 
5 няма мрежа 
с оБЩО 
ф ) 
5 100 90 80 70 60 50 40 30 20 100 
5 : РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ; 
Е Репйит233, 32МВ КАМ, ог! 
Орепа! сага, Огес“ 6.1 : 
Пустиня. Огромни скали са разкъсали червеникавата съсухрена плът на майката земя и са протегнали причудливите си форми към ! 
горящия в пламъците на утрото небосвод. Камерата обхожда 0 всичко това, за да може зрителят да го разгледа подробно и 
след това се лепва за някакъв рошав хлапак Последният явно има уникално лош ден, за което определено допринасят и бандата ре- 
цидиви, които го преследват. След като успява да се качи на коня т втория път, на един движещ се влак - от първия и да нале- 
ти последователно на лъв и носорог, нашият взима, че се изсипва някакъв сандък препълнен със змии. На една от тях горното 
хич не й се понравва и тя злобно впива наличните си зъби в задник рошавия пич. После, без да обръща особено внимание на писъ- 
ците му, тя кротко се измъква от сандъка, изсулва се от влака ема нанякъде с елегантни вълнообразни движения. Камерата 
се завърта, за да я проследи и вижда, че влечугото се е насочило: полузаровен в пясъците компютър. Змията се свива на кълбо 
пред него и опашката й започва да танцува по клавиатурата. П. птящият монитор започват да се редят нанизи от букви. Ка- 
мерата се приближава плътно към него. 
Ра чан сее ен оре Че 
ато за начало имам за Вас една задачка с повишена 
трудност с награден фонд шоколадче "Кума Лиса": 
КакВо се получава, Когато събереш В един разВвлекате- 
лен софтуерен продукт супер КултоВ глаВен герой, размазба- 
ща графика, история развиВаща се по Всички Краища на зем- 
ното Кълбо и съчетание от дВа от най-успешните жанрове 
за 80-те и 90-те години на напускащия ни Век - адуепиге и 
Е иа регвоп зПооег? Кой каза "посредстВена игра"? Никоп? | 
0 Ами сори, братоци, яВно аз ще си ръфам шоколадчето, а за | 
0 Вас остаВа горчиВото прозрение, че В контекста на тази , | 
е рецензия дВе и дВе не праВи дори едно и половина. А защо се | 
3 получи така, че един от по- | 
0 тенциалните хитоВе на се- Бч 
- зона се оказа най-лошото не- ч 
+ що, Което съм играл през 4 
: празничния месец декември | 
ще Ви обясня по-надолу В ре- ва 


цензията. Преди да започна 
с нея обаче искам да Ви пре- 
дупредя да не се предоВеря- 
Вате на добрите Впечатле- 
ния, Които демото от на- 


шия диск сигурно е остаВило у Вас. От |исаз Апз 
яВно са осъзнаВали гафоВете В произведението си 
и са предостаВили за тестВане едно от ниВата, 
Където те почти не се забелязват, а за сметка на 
тоВа В очите на играещия се набиВа ураган от Ви- 
зуални шедьоВри. Е, аз лично успях да се подлъжа, 
че ще играя нещо страшно добро - не го праВете 
и Вие. 

Но да се Върнем на Инди. Не знам дали по света 
има чоВек със запазен разсъдък и В съзнателна Въз- 
раст, който да не си е мечтал поне Веднъж да нахлупи оръ- 
фаната шапка и да обВие длани около грапаВата Кожа на кам- 
шика от БиВолска Кожа. Мога да Ви кажа, че сериалът на Лу- 
Ккас за малко не ме набута В специалност археология, а аз се 
считам за адски здраВомислещ чоВек. Доктор Джоунс ще си 
остане един от символите на дВадесети Век и прекрасно 
осъзнаВам, че се нагърбВам с нелеката задача да убедя Верни- 
те му феноВе, защото съм поВече от сигурен, че Вие, скъпи 
читатели, сте такиВа, В Болезнената истина, че оКоло 
сВетлата му личност се е заформила лоша игра. ОсъзнаВам 
също, че спокойно Бих могъл да си затВоря очите и да дам 
оценка от порядъка на 90 само заради честта да се Въплътя 
за няколко часа В образа на слаВния археолог пък ако ще и той 
да подскача наляВо-надясно и да събира тухличКки от тетрис 
(Примерът макар и измислен на слуки не е чак толкова далеч 
---- от истината Впрочем. Но четете, четете). Поемам по 
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трудния път на размазващата Критика не за друго, а защо- 
то считам, че Те и егта! Маспте е петно Върху образа на 
Индиана, фамозна простотия, Която Би могла да убеди 
някои от по-младите геймъри, че едроцицестата кака Лара 
е по-куул от застаряВащия чичо с Камшика. А тоВа, В моите 
очи, си е жиВа трагедия. До Колкото си спомням В повечето 
реклами пду4 се обяВяВаше като играта, Която ще детро- 
нира ТотЬ Кайдег от еКкшън-приКлюченско-археологичния 
престол. Не знам за КакВо стаВа дума при Ларето, защото 
не съм играл нито едно от приключенията й, но ми е предел- 
но ясно, че Адската Машина не може да детронира КакВото 
ида е. Всъщност стига празни приказки - да пристъпВаме 
Към фактите. 


Согкпа: ЗпаКе апд Те Шшегпа! Сате: 


Част Втора - Храмът на Отречените 


ейстВието ВТ!М започва през 1947 година, след Края 
на Втората СВетоВна Война и след началото на 
студената такава, Когато на сВетоВната полити- 
еска СЦена са се пояВили лошите Комунисти. Индиана 
Джоунс Кротичко си Копка за парченца от Вазички и монет- 
Ки нейде из скалистите планини, Когато близо до лагера му 
каца правВителстВен хеликоптер. Агентка с големи и изрази- 
телни... хм, очи, се приближаВа Към нашия чо- 
Век, поклащайКи последните и го откКрехва, че 
руснаците са попаднали на сВедения за по- 
тенциалното местонахождение на нещо 
дреВно и страхоВито, Което би могло да про- 
мени хода на историята. Споменатата В заг- 
лаВието АдсКка машина. Още щом се изрича 
"дреВно" Инди препасВа камшика си и се мята 
на хеликоптера с откриВателски блясък В пог- 
леда. Оттук нататък добре познатата чер- 
Вена линия, пълзяща по Картата ще го отВе- 
де до различни познати и непознати, изпълне- 
ни със смъртоносни опасности и Безценни 
съкроВища места. 
В писмен Виа звучи доста добре, но ако, като 
мен, го бяхте Видели на монитор, щяхте да 
се сблъскате с пърВите дВе големи разочароВания. Не знам за 
Вас, но аз съм сВикнал да очакВам от игрите на |исаз Апз 
прекрасни междинни анимации и радВащ окото и ухото ху- 
мор. Е, да ама... |циничното-название-на-пърВичните-мъжки- 
полоВи-белези, приятелц). В ТМ аВторите са се поддали на 
модната тенденция да праВят анимациите, разказващи за 
посоката, В Която се е насочила сюжетната линия с "ен- 
джин“ на играта. Не разбраха ли тези хора, че геймърите 
обичат тези малки филмчета, Които са допълнителен (а В 
някоч случаш осноВен и единстВен) мотиВ да продължат Към 
следВащия "леВъл”? Писна ми да слушам оправдания от сор- 
та на "ама то за да не се ВмъКкВат неща различни от начина, 
по който изглежда самата игра". Дръжки. Шибани мързелц. За 
липсата на майтапи пък, просто не ми се приказва. Такова 
нещо Въобще не съм очаКВал. Като изключим нацВъканите 
наВсякъде надписи на Кирилица и няколкото реплики на рус- 
ки, Които ще чуете от хуманоцидните си ВрагоВе | "Ть! опять 
здесь", "Стой на месте!, "РуКи ВВерх!), Които могат да поза- 
радВат слаВянските ни душици и едно Весело чийтче, за Кое- 
то ще Ви открехна Към Края на писанията си В ПМ няма 
АБСОЛЮТНО нищо, Което да раздВижи лицеВите Ви мус- 
кули по начин различен от този, Кореспондиращ на отегче- 
на прозявка. Пичът, който дублира Инди има адски под- 
ходящ за случая глас, но нямаше да е лошо, ако някой му Беше 
написал и нормални реплики. Руснаците също Вадят прия- 
тен акцент, но КакВо от тоВа? Значи остаВа екшънът. В 
предВид на факта, че Въпросното английско същестВител- 
но означаВа действие, ще се сблъскате с него доста преди 
да Ви се отдаде шанс да се хВанете за патлака. О, да, точ- 
но за тоВа Ви гоВоря. Чакат Ви тичане, скачане и набиране 


по платформички, В КоличествВа, Които Биха задъхали сериоз- 
но дори дВуизмерния Принц и заека Джаз, дето за разлика от 
нашто момче май не претендират да са герои В адВенчър. 
Не че някъде из официалните рекламни теКстоВе ще срещ- 
нете думите итр" п гип. Как тъй? Ами че ТМ е дълбоко ин- 
телектуален Куест и ако 
Въобще можем да го назовем 
с твърде елементарното 
словосъчетание от горния 
ред то ще придобие форма- 
та гип, мисли Къде да скочиш" 
п итр. Само имайте пред- 
Вид, че оноВа отпред е про- 
паст, зад Вас е отВесна скала, 
а тоВа В ляво е един абсо- 
лютно непреодолим склон 
под наклон от 19,5 градуса. 
Дясно ли чух? Ей тоВа е инте- 
лектуалния елемент. И поне- 
Же споменах непреодолими 
сКлоноВе не е лошо да Кажа и 
за други хубаВи работи. Не 
можете да подскочите и да се хВанете за ръба на нещо, ако 
то не е съвършено право, не можете да скочите и да се хба- 
нете за ръба на нещо ако не сте застанали на точното 
място, не можете да скочите и да се хВанете за ръба на не- 
що, Както и да Клекнете, залегнете, използвате, дръпнете 
или бутнете, аКо сте с извадено оръжие. Не ме питайте що 
акулско ръфане си отнесе ДжоунсоВкия задник докато се 
опитВах да изляза от едно Водоемче, о, Боже, с "гол В ръка- 
та нож“. Не можете дори да зае-Вате, мамка му. По точно 
можете, но за разлика от Всички известни ми екшъни тоВа 
дВижение е Възможно най-мудното В играта. Не можете да 


шелъучселре пя 


зо задуепигеш 


праВите още доста работи, но за да не Ви отегчаВам излиш- 
но, ще обърна другата страна и ще Ви Кажа, КакВо можете 
да праВите. 

Можете да праВите само ондоВа, Което от |исаз Апз са реши- 
ли, че можете да праВите и то само на определените от 
глях за целта места, дори В случаите, Когато здраВия разум 
и логиката Ви подсказват друго. ТоВа, ако не знаете, е спо- 
менаВаната В реклами и ргемеуу-та "ВпечатляВаща интерак- 
тиВност". Честито. 

Ами след Като изВадим патлака? О, тогаВа стаВа още по-ло- 
шо. ВТМ разполагате с Богат, но предстаВа-си-нямате, Ккол- 
Ко излишен, арсенал от пушчици, пушленца, пушКи, пушиша, 
както и един шестак Барабанлия с Вечни Като Лили ИВаноВа 
муниции, чифт юмруци, чието използВане е абсолютно обес- 
мислено от предния гън и неизменния Камшик. Защо арсена- 
лът е излишен ли? Няма го чуВстВото за мощ, Което трябВа 
да Ви изпълни Когато получите хладното стоманено и смър- 
тоносно продължение на ръката си, няма я диВашката еуфо- 
рия, Когато поредният труп се срине В краката Ви с разаро- 
бен гръден Кош и разкъсани Вътрешности, няма го желание- 
то да убиВате отноВо и отново, да се изпраВяте срещу но- 
Вич ноВи ВрагоВе и да прегазвате КърВящите им останки с 
Крива, небрежна усмивка и Жар В погледа. Наречете ме "из- 
Вратен психопат", няма проблем, но след тоВа се опитайте 
да ми обясните с простички думи, КакВо точно търсите В 
един дигитален екшън, ако не това, което съм се опитал да 
обобщя В горното изреченце. Е, тук го няма, Братлета. Няма 
дори и Късче от него. НеВероятните гафоВе В геймплея, не 


само са унищожили В зародиш динамиката и екшъна, но са го 


то не значи, че пя не се използва, а че тя не се 
пееоока присъстВащ В поВечето игри от сорта. Сеаг?). В 
ПМ царуВа Вездесъщият ашоат, Което В превод означаВа 
"аВтоматично прицелВане", Което пък е съкратено от "аВ- 
томатично прицелВане В найгрешната Въз- 


мач за 


зо зоуепиогеш 


Ако цъкнете амиауз гип В менюто той Вече ще си тича по 
детац! обаче ще се Върти БаВно. За да се завърти Бързо ще 
трябВа отноВо да натиснете шифта, но пък после ще 
трябВа да го пуснете, защото ако го задържите натиснат 
ще ходите баВно. Знам, че звучи сложно.) и да застреля чо- 
Век, или КВото там му мисли злото, В случай че послед- 
ния/то не пича директно срещу него. За отстрелВването на 
Врази намиращи се под и над Вашето ниво, и обсипВащи Ви 
неспирно с автоматичен огън, просто не ми се говори. Шан- 
сът, Вашия герой да се сети да си Вдигне/сВали пушкалото, 
е полкоВа отчайВащо минимален, че е по-лесно да си отне- 
сете малко Бой докато успеете да се изкатерите/спуснете 
ида застреляте гадината от упор. В случай, че ацгоат-а бла- 
гоВоли да я засече естестВено, защото понякога отказВа да 
го напраВи дори да сте се наВряли плътно В тагдека си. Ха 
посмейте после да ми Кажете, че не съм честен щот съм 
сейВВал след Всеки успешен изстрел и ще си търсите змий- 
ска протиВоотрода. 

Ами адуепшигега. О, Боже! Ще ми поВярВате ли ако Ви Кажа, че 
В Пике Микет и Поот имаше поВече диез: елементи откол- 
Кото В тоВа недоразумение, за Което - чакайте да изВадя 
диска, за да спре да ми мърси СО Котеа с присъстВието си - 
пиша? ВъВ Визираните игри имаше поне търсене на КлючоВе 
и тайни Врати, както и разаВижени ниВа, изискВащи чуВс- 
тВо за ориентация. В ПМ разстройстВено редките пъзели 
могат с лекота да бъдат решени от средноинтелигентна 
маймуна и създават Впечатление, Като да са измисляни от 
такава. Ай сиктир! 


СогКкпа! БпаКе апд Те Пу егпа! Саше: Част трета 
(и последна, аман!) - Последният Недоносен Поход 


Боже, Колко мъКа има под Водата. Боже" 
проплакал Моканинът след Като наместо бялата лястоВица 
Край Делиормана срещнал бялата акула при нос Емине. Аз на- 
а дадох подобен Вой след 


можна посока т.е. на там Където няма нито 
един протиВник, Като В случай, че последното | 


| Като Видях как акули и 
| пирани Кротко съжи- 
| телстВат В едни и съ- 
| щи Водни басейни. Но 
| дори това не може да 
се сраВни със шока, Кой- 
то изжиВях Когато ус- 
г таноВих, че Вълците, 
щъкащи из сеВерните 
ниВа не могат да Бъ- 
дат убити. Дори и с ей- 
такаа Базука, Бре! Тези 
жиВотинки, които 


не може да бъде изпълнено, по- 
ради пренаселеност на района, 
изстрелът > преминаВа > през 
съотВетния протиВник без да 
го засегне". ТоВа, че от Лукас са 
такиВа пацифисти, принципно 
не е лошо, но ми се струва, че 
пацифизмът им е тВърде ед- 
ностранчиВ, "щото лошкКоВци- 
те, Въпреки че до един са по-ма- 
лоумни от Колегите ми (Не се изсилвам, бе. Честно.) си Ви 
целят доста редоВно. Просто не ме питайте Колко е труад- 
но да накарате Джоунс да се завърти (Тук се сблъсках с по- 
редната гениалност- В нормален режим на ходене, Като за- 
държите за Инди тича и съотВетно се обръща по-бързо. 
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яВно са Били любимци- 
те на екипа от дизайнери трябВа да 
Бъдат стреснати с изстрел Близо до 
тях. Ако не ги уплашите оВреме па- 
Ват и ръфат, Като им мине страха 
трябВа да ги плашите отново, иначе 
пак идВат и пак ръфат. Лудница. 
Интерфейсът е най-лошия, който съм 
Вижаал В игра Въобще и Ви трябВап 
не повече от три секунди насаме с не- 
го, за да разберете защо задълбабване- 
то В темата Би ми изчерпало цинич- 
ния речник, Който по последни преб- 
рояВания е по-богат от тълкоВния си 
книжен събрат. СлаВа на Всички соф- 
туеърни богоВе задето В труднодос- 
тъпния инВентар рядко се наВъртат 
поВече от три предмета наВеднъж. 

Знаете ли Кой е най-големият майтап В цялата работа? ТМ 
е успял да избегне най-големия Кошмар на а регзоп зпоогег- 
ите. Камерата е просто перфектна. Когато на Въпросния 
оптически уред не му остане нищо друго, осВен да загуби 


пмачза 


за захеп!оге! 


Индиана от поглед, той просто "Влиза" В него и играчът наблюдаВа дейстВие- 
то през очите на героя докато последния не стигне до благоприятна позиция да 
Бъде наблюдаван отзад. И понеже Казах за едното хубаво нещо В ТМ дайте на- 
Бързо да спомена и другите дВе. ДВиженията на археолога са много добре пре- 
създадени. НапраВо усещаш напрягането на съотВетните мускули Когато се на- 
Бира, скача или пълзи. Дори и Хошгеамег-а изостаВа от Инди4 В тоВа отношение. 
Третата лястоВичка, която също няма да напраВи пролет "щото Въпросните 
пернати нямат КВорум пред гаргите на гафоВете, е добрата графика. ТМ прос- 
то радВа окото с детайлни текстури и брилянтни спец-ефекти. Архитектура- 
та на ниВата също е интересна. Ако мислите да си КупуВате ТМ В горния абзац 
се намират Всички Възможни причини да го напраВите, но ако ми позволите 
един Кулинарен аналог - то ще бъде същото Като да си Купите Биг Мак заради су- 
сама по питката. 

Има ли нужаа да Ви гоВоря още? ТМ е такоВа огромно разочароВание, че мога да 
изпиша още десетина страници с Критики и точно Когато си мисля, че съм на 
приключване от продукта на Лукас да изскочи още някое ново гафче, което да ме 
амбицира да го опиша. Къде е смисъла да си Вадя очите и да продължавам да за- 
пълВам място с глупости? Преди дВа Броя постаВих сВоеобразен рекорд Като 
постаВих на 5падоуитап най-ниската оценка В СМ/ след тази на шедьовъра Пипе 
2000. Е, ей сега мисля да си го подобря. Но преди тоВа ще Взема да заделя някол- 
Ко реда за тези от Вас, Които са се преебали да си Купят ТМ, като ги осветля 
относно някои неща, Които разбрах за тази игра. И така: 

- Онези стърчащи работи, Които хич не се Връзват с околния терен са захватки 
за камшика Ви. Последния е абсолютно ненужен като оръжие, но се използва на 
Всеки аВе крачки за прескачане на пропасти и Катерене, тъй че Винаги щом се 
озоВете на място с неясен Ви изход Вадете Бича и махайте. Все ще стане нещо. 
Още поВече, че ако изВън полезрението Ви има захватка щом си го извадите (да, 
продължаВам да гоВоря за камшика, циници недни) Инди ще Вдигне поглед Към 
нея. 

- За Вълците Вече Ви Казах. 

- Акули и пирани пък най-лесно се убиВат като се попнете за малко ВъВ Водата, 
Колкото да им привлечете Вниманието, после бързо се измъКкнете, обърнете и 
отстреляте. Тънкия момент В случая е, че при Всяко излизане от Вода Джоунс си 
изцежда шапката и си я нахлупВа отново, давайки Време на гадините за поне дВе 
захапки преди да си Върнете контрола над него и да отстъпите на безопасно 
разстояние. 

- Разните Кашони и сандъци, Които се мотаят из играта, могат да бъдат Бута- 
ни и дърпани, също Като В 5ошгеамег, само дето последното дейстВие ми се 
струВа доста трудничко за изпълнение Без наличието на Разцеловите ноКтенца. 
- Винаги, Когато си мислите, че сте налетели на нещо, което изисКВа размисъл, 
си спомнете сентенцията ми за маймуната и потърсете още някоя Врата, ръч- 
Ка или платформа преди да седнете да се напрягате излишно. 

- Обещаното В началото Весело чийтче е "такетеаргае" и се ВъВежаа след Ка- 
то натиснете Е10. С него доктор Джоунс се превръща В Гайбръш Трийпууд от 
Мопкеу |апд и можете да си играете със симпатичното пиратче. Интересно- 
то В случая е, че триизмерният модел на КльощаВия пич с русата опашчица е 
много професионално напраВен и кефещ. Можете да го Възприемате Като чет- 
Въртия, последен, пернат предВестник на пролетта, Която ниКога няма да нас- 
пъпи. 

След няколко отВратителни игри и един ужасяющо тъп филм, от централата на 
Жожо Лукас, нанесоха поредния удар срещу рязко оределите редици на феноВете 
си. И след Като сами детронираха хгаг Магв сега същите тези Кретени са на път 
да разрушат още една легенда. Понеже Вече отВорих дума за рецензията на 
5падоуитап, игра Която напраВо залюбВам след Като Видях ПМ, ще Ви припомня, 
че В Края 0 Ви Казах сами да решите дали да си я Купите. Е, сега не мисля да Ви 
остаВям право на избор. Считайте, че изрично Ви ЗАЕРАНЛВАМ со си харчите 
парите за този Боклук. По-добре си пуснете пак трите прекрасни филма, с Кош- 
то тази статия ме принуди да 
се изгавря и изжиВейте отноВо 
магията. Аз лично точно тоВа 
мисля да напраВя, защото 
трябВа да се преборя оВреме с 
фобията, Която ме е обзела на- 
последък. След ТМ, Змията изпа- 
да В ачВ и неконтролируем ужас 
при Всяко споменаВане на Ин- 
диана Джоунс. 

А Както Всички знаем нещата 
Би трябВало да стоят по об- 
ратния начин. 

Иссссскрено Ваш: 

дпаке 
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опоризиран 
дплър на 


Пи 


зспоп/грао”ъ гетесч 


интернет: 


разпространител: 


(1) производител: 


реди дВа Броя писах предВа- 
рителен поглед на Одит и 
тогаВа се надявах да ми се 

не честта да направя и прегледа 

на тази игра. Мечтата ми се сбъдна, 
но за съжаление Одит не е това, Кое- 
то трябВаше да Бъде. Вече съм на 
края на играта (преди глаВния бос) и 
единстВеното нещо, Което успя да 
ме доВлече толкоВа надалече, Бе не- 
Вероятната ми упоритост, нерВи 
Като корабни Въжета и Надеждата 
(май станаха поВечко нещата, ама 
нейсе). Надеждата, че В Одит ще 
има поне зрънце от нещата, обеща- 
Вани ни по Интернет. УВи! |теат- 
рална Въздишка) Изгубеното Време 
ще го сложа В графа “РискоВе на про- 


оспчгсп 


зспоп/гро/”ъггетгеошч 
аа ера роби най ана 


100 90 80 70 60 50 40 30 20 10 0 


Вест „ЗА 


сзвзтор: Се: 


М/п95, Мефдарауег 6.1 


те на даВама от нея 
удобно са се излегнали 
близо до мястото, Къ- 
дето Ви хвърля катера. 
Нека мъченията ни (Ви) 
да започВат! 

Всъщност В началото 
играта не изглежда чак 
толкоВа  отчайВащо. 
Графиката е много, мно- 
го добра. ВсичКо осВен 
героите и гадините 
(Които са адски детай- 
лизирани ЗО модели) е 
предВарително ренде- 
рирано и изглежаа прос. 1 |: ,- 
то Великолепно. ДВиже- ВИ 5 1 

нията на Вашите Ко- ВЕ тт ИД исаизаиа В 1 7 

Ив а РТА РР ди рес 


1 мрежа 


РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ, 


ГЕ 


графика 


зВук 
ии 


датерау 


оБщО 


Р200, З2МВ КАМ, АМВ МФеосага (30! 
:5ирр), 5БООМВ Еее зрасе, Огес“ 6.1, 


-4 -- 
| ; 
кеш 
Дата | мили | тата 


Ето я адметиге частта. Виждате ли оноВо нещото с хиксчетата 
- тоВа са нещата с Които можете да оперирате В играта. 


мандоси - 

са реалис- Тук за малко сте цели пет чоВека. След тоВа медузата ще се 

точна, За побърка (да не сте посмели да й слагате точКи на жиВота като 
; Вдчгне ниво), а мадамата ще я... абе що да Ви издаВвам Всичко? 

чудоВи- 

щата в В: 3 делени места. Там пулсиращи хиКсче- 

използван ГОТРОДЕ та Ви посочват, че трябВа да Клик- 

саршптпа “ (аВторите 


тВърдят че сеансите 
са Били най-опасната и 
трудна част от създа- 
Ването на играта). 
Битките също ще Ви 
се сторят интересни. 
Музиката е напрегна- 
та, дигиталните ефек- 
ти, доколкото ги има, 
са на ниво. Къде тогаВа 
се крие проблема? 

ПърВият осноВен не- 
достатък на Одит е 
пълната липса на ин- 


нете Върху тях и Все едно Ви Крещят 
"Тука гражданино, тука". Не е 
рядкост да Влезете В стая само и са- 
мо, за да Вземете предметите от 
сложения Вътре дърВен сандък. За 
приключенски елемент В играта мо- 
Же да се говори, само ако имате мно- 
го, ама много развинтена фантазия. 
Той се прояВяВа, когато гореспомена- 
тите хиксчета са Върху някой пред- 
мет, той може да се манипулира. С 
натискане на десния КлаВиш излизат 
Възможните операцич. Сами разбира- 
те, че при тоВа положение логически 
загадки просто не съществуВат - 


терак- 

ти В - 
фесията", а Вие пък се приготВете ност В играта и ней- - тт ко 
да четете оплакВанията ми тази ната праВволиней- | -4- е | Н 


дВе страници, за да не Ви сполети и 
Вас таз тежка съдба. 

На историята В Одит Вече съм се 
спирал В Брой 13, но Все пак ще я пов- 
торя В няколко изречения. В таен 
Военен русКки обект по Време на сту- 
дената Война В Полша са извършва- 


---ни-генетични експерименти. Когато 
---резудваатацте от тях за Всеобща ра- 


созптегеъ" ууогкъпор 


дост-на местното население плъз- 


-Вага-арез-2009г. из околността, група 


-на-ВАТО-отиВа да проВери, Какво--- 


точно аджеба става. Вие-ейае ръково- 


- дителят на група номвр-2-За града 
нямате абсолютно никаква аформа- 


ция. СъВсем скоро стаВа ясно; КкакВа е 
съдбата на част от група 1. ТрупоВе- 


г” зопо 


ност. Вие се дВижите 
като Влак по релси и 
съдбата Ви заВиси 
единстВено от няка- 
къВ сценарий, Който 
БиВа следВан. Съби- 
тията следВат едно 
след друго, а Вие се 
чуВстВате Като тре- 
торазреден статист. 
СВободата Ви на дей- 
стВие-е-сВедена до 0 
-- градуса по КелВин. На--< 
теория Вие трябВа-да...-- 
изследвавае непознат 
град, на-практика хо- 
77бите на точно опре- 


ШЕФЧЕ: 9 


Ехреепсе 4615/8745 
И ре еаи 


Не /Нажнела Яв: 
сзагасвъвивави 


Топ Купе 
Нах Оатазе : тев 

Плава Вгмог  Соал Р-тВВ 3 
Недцт Яглот 4 188 х 
Веару Нгмог. тва х 


Най-мощното оръжие В играта - мощна атака, засяга няколко 
същестВа (може и Ваши) едноВременно. Проблемът е, че още не 
съм се специализирал В негоВото използВане. ЕдВа |еме! 1. 


имате си НякакВи предмети и ако слу- 
чайно те могат да се комбинират, то- 
гаВа играта услужлиВо Ви подсКазВа 
тоВа. Мразя някой да ме Води за ръчич- 
Ка, аВ Одит Все едно има Вградено ре- 
шение за играта. Още по-малко обичам 
да бъда като Кон с Капаци - да не мога 
да мръдна и на йота от праВилния 
според някой Болен мозък път. Предпо- 
лагам, че и Вие сте на същото мненце. 
Вторият недостатък на Офит са 
непрестанните Битки. Само ще Ви ка- 
жа, че на около 10 секунди обикаляне из 
града се падат по 10 минути Битки. 
ТоВа е ужасно изнерВящо.ОтВаряте 
Врата - Битка. ОтиВате Към сандъка с 
амуниции - Битка. Вземете амуницич- 
те - Битка. Излизате - Битка. Ами чо- 
Век от Желязо да е (като комунист В 
полицейско упраВление), ще му писне! 
От непрекъснатите стълкноВения не 
можете да усетите атмосферата на 
Одит (с малко подобрения тя можеше 
да Бъде един от осноВните КозоВе на 
играта - Както В Мостигпе). И тъй като 
Битките се оказват осноВният (а за- 
що не и единстВен?) елемент В игра- 
та, нека Ви запозная по-подробно с не- 
го. 

Екшънът В Одит се проВежда там, 
където Ви набарат чудовищата, т.е. 
ако на улицата, Където досега безме- 
тежно сте се разхождали е имало Кофи 
за смет и разнебитен Трабант, тези 
елементи ще присъстват и на бойна- 
та сцена. Битката е походова. Ако не 
успеете да унищожите чудовищата за 
определено Време, дотърчаВат ноВи 
В подкрепа на събратята си. Тук се се- 
щам за една особено изнерВяща Битка, 
където целта Ви е да опазите едни 
монитори, Които Всичко ЖиВо об- 
стрелВа. Понякога ще Ви се наложи иза 
определен броп ходдоВе да се спраВите 
със заплахата. Възможностите. Ви до 
Време на битка са да приклякате |ое- 
мате само половината щети), бута- 
те, стреляте и лекуВате. 

Вашите маймуни, Както и чуждите 
такиВа си имат характеристики - ход, 
жизнени точки, на КаКкВи атаки са 
имунни, Късмет, шанс да уцелят и про- 
чие. С Всеки успешен удар печелите 
опит и Когато достигнете определе- 


---- пле. 


оберлаае по вв прие 
--та, жит аасри както мо- 
Же. За-него скоро-ще си намерите оген- 


но ниво - имате пет точ- 
ки, които трябВа да 
разпределите между раз- 
личните Ви характерис- 
тики. Най-интересната 
от тях се нарича 
сатпезз - колкото поВече 
удари понасяте, толкоВа 
по-нерВен стаВа Вашия 
чоВек и по едно Време из- 
пада В амок. Ако успее да 
уцели Врага - лошо му се 
пише, но Вероятността 
за поВа събитие е доста 
по-малка. Другията КРС 
елемент В играта е спо- 
собността Ви да БораВи- 
те с оръжията - Колкото 
поВече ползвате дадено 
пушкало, полкоВа по-голя- 
ма е Вероятността да 
нанесете максималните 
за него щети. Като отВорихме дума за 
Железа - наред със стандартните та- 
киба, ще се срещнете и с доста стран- 
ни, но до този момент може и да не 
дожиВеете, ако не сте със здрави нер- 
Ви. ЕдВа В Края на играта ще имате на 
разположение нещо по-мощно Като ба- 
зука например, дотогава ще драпате с 
пушки, узита и огнеп- 
ръскачки. Инак ако има- 
те насреща си някакВо 
особено гадно същест- 
Во, хубаво е да го упоц- 
те/замразите и да си го 
биете на почиВки, дока- 
то се пресели Към него- 
Вия си рай. 

В началото е интерес- 
но, след тоа... мисля че 
Вече неколкократно зая- 
Вих КкакВо стаВа след 
това. 

Ако Ви харесат непрес- 
танните Битки - ОФит 
ще Ви се стори много 
добра игра. Но не очак- 
Вайте нищо друго от 
нея. Аз лично не Бих сед- 
нал да играя Одит ако 
знаех с КакВо ще се 
сблъскам. Все пак реше- 
нието си е Ваше. Ако то 
е "да" нека поне Ви дам няколко ниша- 
на, Които ще Ви улеснят ЖиВота: 

1. По Време на играта Към Вас ще се 
присъединяВат най-различни персона- 
жи. НЕ ИМ ДАВАЙТЕ ПОВЕЧЕ ОТ НЕОБ- 
ХОДИМИЯ МИНИМУМ. По някое Време 
те ще се изнижат, а с тях и ценна еки- 
пироВка. ПоВярВайте на един загубил 
узи още от самото начало на играта 


--чоВек--+ 


2-В-начелето специализирайте хора- 

сечение ИА 
меенамедин амуницич- 
- пистоле- 


пръскачка. По този-начин те ще Вди- 
гат ниво само на едно оръжие и скоро 
ще стинат до максималното раВнище 
- 10-о ниво. 

3. Амунициите са Кът. АптечКите са 
кът. Изобщо Одит не е играта, Къде- 


тнбегу Тгапистне. 


то ще можете щастливо и Безметеж- 
но да си подскачате от чудовище на 
чудоВище и да се кефите Как те Ви уд- 
рят, а Вие след тоВа ги отстрелВате. 
Началото е особено Кошмарно. Прос- 
то пестете куршумите, Когато е Въз- 
можно и ползвайте Бухалки, сатъри, 
щанги - Въобще Всичко, Което не хаби 
куршуми. Веднага използвайте спе- 
циалните оръжия, Които изискВат 
презареждане |например огнепръскач- 
Ката, Сонната пушка, нитроглицери- 
на...) - така ще ги ползвате поВече от 
един път. 

4. В играта има много странен Ппе ог 
Яге. Създателите са решили, че след ка- 
то Вие не можете да минете през дуп- 
Ка, погаВа и Куршумът няма да успее. 
Имайте го предвид! 

5. Всеки тип чудовище си има сВоците 
особености и изисКВа специален под- 
ход. Което праВи Битката едно стра- 
тегическо надлъгВане, а не екшън, Как- 
то се опитВат да го изкарат от 
Мопой!. 

6. С напредВането на играта ще Ви е 
необходимо да упоите КлючоВи гади- 
ни, ако не искате да понесете тВърде 
много щети. Определени чудоВище 
могат да упояВат/замразяВат Коман- 


Синег РИ х7 багста х1 


зпикв х1 


Зпоко 1 батста х1 


досите Ви и това ги Вади от строя за 
3 хода. Което е адски неприятно и 
трябВа много Внимателно да си пре- 
ценяВате ходоВете, за да не могат 
тези същестВа да Ви докопат. 

7. Полезно е да станете, Кое чудоВи- 
ще, на КакВо е имунно. НапраВете си 
спраВката, а след тоВа просто прешг- 
райте Битката. Достатъчно е да ум- 
ре един от Вашия екип и ще имате 
Втори шанс. 

8. За Бога, използвайте ги тези Бомби 
със закъснител. 

9. На дВе-три битки праВете кратки 
почивки от 5-10 минути. Използвайте 
Времето да избиете натрупаната от- 
рицателна енергия - удряйте по Вра- 
тите, псуВайте, играйте Тот катаег, 
ей такиВа иначе неприВични дейнос- 
ти. 


зспоп/зомегтгоге 


уумууготЕгевдегсогл/ Рог 


СоСеге Оезоп 


ека тази статия да започне 
по малко по-различени на- 
чин. За да избегнем ВсякакВи 
предрасъдаци, предубеждения и 
прочие думички с представка пред, 
нека за около 15 минути си предста- 
Виш, че тази игра не се нарича ТотЬ 
Кайег 4, а "Приключенията на Грозд- 
нака", Където В ролята на Грозданка 
съзираме надарена Българка с плът- 
но прилепнали Къси панталонки. 
КакВа е разликата? - ще попитащ. 
Веднага ще ти отгоВоря: Ако напра- 
Виш това, което ти предложих пре- 
ди малко, ще можеш Безпристраст- 
но да оцениш ТотЬ Кайег 4 тъп де 
"Приключенията на Грозданка". Неза- 
Висимо дали си фен на Лара Кр... по 
дяВолите Грозднака или не можеш 
да понасяш нейния Комерсиален зад- 
ник подаВащ се от Къде ли не. В пър- 
Вия случай няма да се плеснеш по че- 
лото и да кажеш: "Ама тази игра е 
супер", дори ако е Боклук Като ТотЬ 


Каег 3. ВЪВ Втория просто ако слу- 
чайно, по някакВа мизерна Вероят- 
ност се окаже, че "Приключенията 
на Грозданка" е готина игра, то ти 
няма да пропуснеш да си я изиграеш. 
Ок? Мисля че се разбрахме. 

Всъщност целият този уВод бе за да 
накара теб, драги читателю (който 
В 6990 от случаите не харесВа Лара 
Крофт), да не помислиш, че съм пре- 
Калил с алкохола по Време на ноВого- 
дишните празници или че под Въз- 
дейстВието на убийстВено силна 
температура съм си писал статия- 
та. Пазя си реномето, така да се ка- 


е" умо 


гезтдег 144 


зспоп/зохмептоге 


заек 
со 


пано 6 пи, 


С 


-взтор: С РОС? МЕ- 


:Р1-266, 32МВ ВАМ, Опес 30 
: сотрайМе мдео сага 


Една от оригиналните загадки - залата се обръща с 90" 


Пардон, господине. НадяВам се кокошката и да може да 
носи яйца и утре. Малко я постреснахме, горката... 


Же. Защото ТК4 е една прекр... (е не 
чак прекрасна) хубаВа игра. Един от 
наоп-добрите га регзоп-и, които 
някога съм играл. |(по пътя на логика- 
та, да, по-добър от Всичките ТотЬ 
Кайеги досега). Далеч съм 
от идеята да обожествВ- 
яВам, преВвъзнасям или ВъзВе- 
личаВам играта - и тя си 
има сВоите недостатъци, 
но В сраВнение с недоразу- 
мението ТКЗ си гигантска 
стъпка напред, а и след хоп! 
Кеамег не мисля че се е прък- 
Вало нещо достойно 
(мега! Маспте ли чух? Про- 
чети статията на зпаке за 
тагапа )опез и ще ти се пог- 
ребе ентусиазма). 

ПочВам приказките за сама- 
та игра с добрата ноВина, 
че от Соге Оездп са спазили 
обещанието тази 
серия на ТК да има 
смислена и инте- 
ресна история. Още по-ху- 
БаВото В случая е, че тя 
не се разказва В интродук- 
цията на играта, а се разк- 
риВа част по част. По 
Време на наистина забеле- 
жителни ЕММ анимации, 
които не достигат Ка- 
честВото на ошиго-то на 
УМ (МТ на монитора), но 
са болезнено Близо до него. 
Което си е стимул да по- 
дюркаш Кака Лара по-бързо 
да ги решаВа загадките и 
да срита лошите по зад- 


Во стаВа нататък. Ще те от-! 
крехна съвсем накратко, за Какво" 
ще стаВа дума. Лара и неин 
спътник случайно (случайно ли, я 
глеай каКВо стаВа след това) по- 
падат В неизВестна гробница, 
от която смелата археоложка ус- 
пяВа да се спаси, Като по пътя 
си Взима (ей таКа, да не остане 
капо) амулетът на Хоръс. На из- 
лизане от гробницата не я пос- 
реща радостна тълпа от пъпчи- 
Ви почитатели, а арабизирани, 
помюселманчени и фанатизира- 
ни приятели на нейния Бивш 
спътник, Които се опитВат да 
0 Вземат играчката с помощта 
на узита, пистолети, а накрая и 
базука. Лара не е Вчерашна, а 
яВно е Взела и шофьорска книжка - с 
един раздрънкан джип праВи такива 
неща, щото КранКунен ако я Види, 
целият ще позеленее от яд. Както и 
да е, В последстВие се оказва, че Бо- 
гът на смъртта Сет току-Виж се 
Върнал отноВо на земята и раздал 
праВосъдие поради Клептомански- 
те наклонности на Крофт - амуле- 
мът на Хоръс Бил една от последни- 
те Бариери между нашия и неговия 
сВят. Нашето момиче решава да не 
Води разгулен ЖиВот до Края на сВе- 
та, а да поеме събитията В сВоц... 
ръце |(КаКВо очакВаше да прочетеш, 
кажи де, не ми се черВи такъВ насре- 
ща). ОказВа се, че на пътя 0 стои не 
кой да е, а Ван Кройт - нейният 
БиВш учител, която тя си мисли че 
е умрял В Камбоджа |(изиграй задъл- 
Жителния отегчителен туторцал и 
ще Видиш 1. Лара тийнейджър и 2. 


ниците, за да Видите как- Една от оригиналните загадки - залата се обръща с 90" 


Гореспоменатия-Вече-много-неприя- 
тен-субект). Е стига толкова съм ти 
разказВал. За да разбереш историята 
до тук, ще ти са необходими поне 2- 
з часа игра, а до Края ще Ви остадВа 
още много... 

Втората добра ноВина е графиката В 
играта. ОчаКВах нещо много по-гроз- 
но от поВа, Което ме Връхлетя от 
монитора. Истината е, че ТК4 го иг- 
рах на дВе машини с Магоха400Мах и 
АП Каде РКО. И на дВете системи 
Всичко Беше доста Културно. Въпреки 
че още много може да се иска от 
стълбите В играта (изглеждат абсо- 
лютно аВуизмерни, дори и с Битр 
таррта), останалите текстури са 
прилични и изключително разнообра- 
зини. Водата е размазваща. Благода- 
рение на Възможността да се комби- 
нират различни източници на сВет- 
лина, феерията, Когато сте потопе- 
ни е очезаслепяВаща. Не точно така 
стоят нещата с Ккапчиците Вода, 
които се пояВяВат по тялото на Ла- 
ра, след Като се измъкне от Водата. 
Те са една хитра, но ужасно нескопо- 
сано реализирана идея. Друго инте- 
ресно и далеч по-добре изпълнено 
хрумване е момента Когато поради 
престъпна небрежност Лара е отро- 
Вена от скорпион. ПерспектиВата Ви 
започВа да се мърда, разтегля, деста- 
Билизира - задължително се остаВи да 
те ухапят :). Блокчетата от ТКЗ ги 
няма - тук отВорите не Винаги са 
праВоъгълни. Най-добре се набиВа то- 
Ва на очи, когато Влезете В пещера и 
там Всичко си изглежда... ами Като В 
пещера по дяВолите. Епдтпеът на 
Тк4 си има сВоите ръбатости, но пък 
не е отчайВащо демоде. Браво Соге- 
ци юнаци! (поВтаря се 4-1 пъти) 
Като сме започнали с "Външните фак- 
тори" - да Бъда обстоятелстВен док- 
рай. ТоВа, дето го чуВате, когато пус- 
нете играта, не е защото Баба Ви е 
надула до зуко Берлиоз от другата 
стая, а симфоничния орКестър, нает 
за да Ви стряска от Време на Време 
или да допълВа атмосферата оп 
друго от Време на Време. Лара 
не си е променила тембъра, ни- 
то пък са различни звуците, Коц- 
то издаВа. Като цяло зВукоВото 
оформление Клони между много 
добро и отлично. 

В следВащата точка от моя 
план-скица, трябВа да те запоз- 
ная с датерау-я В играта. Той ми 
допадна изключително много. АК- 
центът В ТК4 е постаВен Върху 
решаВането на различни загадки, 
а не Върху непрекъснати побоп- 
ща. Честно Казано същестВуВа 
опасност по някое Време да ти 
писне, но след някой друг ден 
неизменно ще се Върнеш, за да про- 
дължиш играта. ТК4 трябВа да се Взи- 
ма на малки порции, но редоВно - 1- 
дчаса игра на ден са напълно доста- 
тъчни. Иначе ниВата, по Които ще 
размотаВаш Лара са оригинални и 
добре построени. Ръчките макар и да 


На Вашите подВодни екрани - Лара 


не са съВсем изчезнали, са силно нама- 
лели и много по-лесно се намират (с 
няколко изнерВящи изключения). Проб- 
лемите ти Вече не са сВързани с на- 
мирането на точната плочка, а на 
определени предмети. Почти е ели- 
миниран и моментът с лутането - 
при по-малко и компактно ниВо тича- 
нето "от мен до хоризонта и обрат- 
но" също Вече е отминал Кошмар, ма- 
кар и разкарВането между отделни 
части на ниВото се очертаВат ноВ 
такъВ. Въпреки тоВа ТК4 си е напраВо 
рауаМе и ецоуам!е. Няма лъжа, няма 
измама. НоВост са и преВозните 
средства, с Които ще се Бори архео- 
ложката. На нейно разположение ще 
има джип |напротиВ има задна ско- 
рост, прочети си геадте-то Към игра- 
та), мотоциклет (с турбо) и прочие 
далаВери. Екшън сцените успешно се 
редуВат с такиВа на дълго и мъчител- 
но изследване на района. Вашите опо- 
ненти.В началото са отчайВащо зле, 
но след тоВа стаВат по-хитри и нес- 
раВнимо по-изобретателни. Не може- 
ше да не ми напраВи Впечатлените 
мюсюлманите, Които с мечоВе отби- 
Ваха куршумите, Криеха се и се Кате- 
риха по Височинки. ОсВен тоа алига- 
торите са Крайно неприятни Влечуги 
ВъВ Водата. И тъй Като не си Индиа- 
на Джоунс, а още по-малко Турок - ди- 
нозаВърския лоВец, бързо трябВа да 
изприпкаш до сушата и да пречукаш 
земноВводното. Оръжията 
с Които ще разполагаш, за 
да разпердиш Врага са съВ- 
сем конВенционални, но не 
мога да не спомена арбале- 
та с лазерно насочване, 
който можеш да заредиш и 
с отроВни стрели. Но сре- 
щу мумич, тоВа като че ли 
не хВаща много диКиш... Е, 
нали си имаш Краченца? 
Вземай си ги и търти да 
бягаш. 

Всъщност този параграф 
може да продължи до Безк- 


райност. Да спомена как ог- 
ромна част от армията не- 
достатъци на ТКЗ са пре- 
махнати, да похВаля хит- 
роумните капани |та нали 
Все пак се разхождаме из 
Египет), Възможността да 


Състезания по пресечена местност с препятсВия (мини) 


комбинираш предмети от инВента- 
ра си (съвсем символично) и прочие 
неща. ТоВа няма да промени мнение- 
то ти за играта, а само ще показба 
наноВо и наноВо моята гледна точка. 
Те просто ще уВеличат страниците 
на статията и ще намалят Ккартин- 
ките към нея. За Казването, мисля че 
написах достатъчно. Все пак Всеки 
един от Вас е играл (или поне е Виж- 
дал) ТотЬ Каег и знае, за КаКкВо иде 
реч. Нека остаВим Егеетап да си уВе- 
личи с още една страниците за 
ОпакезЗ муз Опгеа! Тоитатегг. 

Ето че стигнах и до заключението. 
Много може да се поспори, дали ТК4 
заслужаВа Високата си оценка поради 
факта че е 4-ти под ред. Нормално е 
разликата между първата и четВър- 
тата игра да е нещо много поВече от 
няколко ноВи дВижения и по-добра гра- 
фика. Би трябВало поне да се продаба 
на полоВин цена или Като айд-оп... Но 
както и В началото Казах - гледах на 
играта обектиВно. Щом тя ми хареса 
и изпитах удоВолстВие докато пре- 


гминаВах ниВо след ниво, следоВател- 


но някой този път си е свършил рабо- 
тата. Все пак решението си остаба 
Ваше. Не очакВайте нещо ново - прос- 
то много усъвършенстВана Комбина- 
ция от старите части. (дали не Ви 
прилича на изречение от статия за 
Опаке 3? :). 


Долу Ви очакВат пълчища бръмбари... Вземете си факлата 


Муллмммогка 


оре? 5осот с: 


севВА 


"Имаш праВо да мълчиш. Имаш 
праВо на адВокат. Всичко, Което 
кажеш може да бъде... о по дяВолц- 
те". Дарси хВърли бърз поглед око- 
ло себе си. Беше закъсняла. Трима 
престъпници Вече пичаха, за да 
помогнат на окоВания. А Беше Ве- 
че на Края на силите си. ПриготВи 


черна линия Ви указва откъде цели злодеят 


се за поредната Битка. С Бриля- 
нтен еленоВ скок сВали най-близко 
стоящия. След тоВа, без да губи 
Време, нанесе съкрушителен удар В 
слаБините на Втория. Докато той 
се превиВаше от Болка, изби писто- 
лета от ръцете му и се обърна Към 


СнНАОФЪ 


третия нападател 
нанасяйки три Бър- 
зи Крушета. Пърдво- 
то намери целта 
си и се чу приятен 
хрущящ зВук. Бия- 
чът не изви от Бол- 
ка, а се гмурна под 
ударите и с подсеч- 
ка стоВари млада- 
та полицайка на 
земята. Заедно с 
пърВия Бабаит за- 
почнаха да я ри- 


во. тат. "Е тоВа Вече 
ато някой Ви Вземе на мушка, около Вас се появява мишена, а 


е Краят." - помисли 
си Дарси, докато 
черВената пелена 
БаВно се спусна над сетиВата 0. 
Почти не усещаше топлия Вкус на 
кръВ В устата си, слухът 0 едВа ре- 
гистрираше ВикоВете на 
младежите. Ударите се 
ВлиВаха като експлозии 
от болка В изтерзаното 0 
тяло. В тоВа Време се чу 
Боен Вик и непознат мъж 
се нахВърли Върху напада- 
телите 0. Със страхотен 
троен ритник той раза- 
роби глаВата на първия. 
Младежът се отпусна без- 
жизнен на земята, а Кръв- 
та му БаВно започна се 
процежда и да образуВа 
зловеща лоКВа. Третият 
бандит търти да бяга, 
но мъжът не го остаВи да 
се измъкне. Взе Бухалката, 
гпъркаляща се до трупа на 
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престъпника и с нея нанесе 
удар В гърба на тичащия 
мъж. Той се просна ничком на 
треВата. След малко се чу пу- 
кане на Кост и Врата на Ба- 
Баита застана под неес- 
тестВен ъгъл. Не му остана 
Време да поеме последната 
си глътка Въздух на този 
сВят. Без да му обръща Вни- 
манче, непознатият се приб- 
лижи Към Дарси, погледна я и 
Въздъхна "Същинско Копие на 
Баща си. Дано не сВърши Ка- 
то него." След Което се отправи с 
бързи стъпКи Към близкия телефон, 
за да съобщи за пострадал полицай. 
Не знам дали съм успял, но Бих искал 
да усетите атмосферата на един 
от най-добрите а регвоп екшъни 
за 1999г. Поне според мен. В Офап 
Спао5 ще намерите нещо, Което, 
койзнае защо, Вече не се среща В 
компютърните игри - здрава доза 
адреналин, инжектирана В КръВо- 
носната Ви система с една един- 
стВена цел - да изпитате удоВолс- 
тВие. Да играете ШЬап Спаов е ис- 
тинсКко преживВяВане, Което не Бих- 
те искали да пропуснете. ПоВярВай- 
те ми! 

В ролята на Дарси (а по-Късно и на 
Роупър - тайнстВеният мъж) ще 
сте там, Където дългът Ви зоВе - из 


графика 


зВук 
ии 


! датерау 
| мрежа 
оБЩО 


огбзп спеоъ 


зспоп 


можете да се промъкнете зад него. 


горещите точКи на измислен град. 
Всичко започВа много безобидно, но 
след тоВа ще се накВасите до уши- 
те В история за подкупи, Корупция и 
опасност за Жителите на целия ме- 
гаполис, Която Вие трябВа да осуе- 
тите. Ще Ви се наложи да предотВ- 
ратяВате най-различни опасности - 
от спасяВане на Журналист от ла- 
пите на терористи до закарВане на 


Всеки Враг си има те-оЕ а; така че лесно 


Покрай него има и 
друга полезна ин- 
формация - Като 
ниВото на жЖидво- 
та и силата Ви. 
ДейстВието се 
развиВа В малък 
отсек от града (да 
го наречем КВар- 
тал). Коли си си 
джиткат напред- 
назад, пешеходци- 
те си пешеходс- 
тВат, полицаите 
патрулират, 0 ло- 


асв Ноизе Е 
ЛоКкВите са уникални 


шите Бият добрите и про- 
чие дейности, характерни 
за градския ад, В който сте 
попаднали. Целите Ви пул- 
сират на радара, но В поВе- 
чето случаи не е необходи- 
мо да изпълняВате мисиите 
си Веднага. Ако се помотае- 
те малКо из КВартала, ще си 
намерите Внушително Ко- 
личестВо под-мисии, Които 
Ви носят Бонуси. Например 
да намерите полицейската 
кола на Колега или да от- 
криете Кой е пребил някоя 


Не само злодеите могат да стрелят. Следете Колко Ккурш/у- 
ма са Ви останали, за да не останете неприятно мъртви. 


кола-бомба до сапьорсКкия център В 
града. Всъщност задачите Ви са 
толкова много и разнообразни, че 
Всяка ноВа мисия ще Ви носи поред- 
ната изненада. Няма да Ви отегча- 
Вам с изброяВане на Всичките пре- 
дизВикателстВа пред Вас, Важното 
е, че скуката ще Бъде далече от Вас 
дори и с напредВането В играта. 

А тя, самата игра, има съВсем прос- 
ти праВила и интерфейс. В начало- 
то на мисията Ви задаВат целите и 
оттук нататък сте Вие. Имате че- 
тири копчета за указване посоката 
на аВижение и по едно за скок, дей- 
стВие, ритникК и удар с ръка. В леВия 
долен ъгъл Виждате радар, Който 
Ви показВа, накъде трябВа да оти- 
дете, Колко Врагове има наоколо, 
колко от тях са по покриВите на 
сградите... такиВа ми ти работи. 


млада дама, да окоВете 
опасна проститутка - Всич- 
Ко тоВа 


под-мисии. Поради простата на уп- 
раВлението не очакВайте КакВито 
и да Било КуестоВе, логически загад- 
ки, убийстВено точни сКоКоВе, ак- 
робатични чудеса (Дарси яВно не е 
така надарена физически, Като Ла- 
ра Крофт, но то Кой ли може да се 
сраВняВа с тоВа чудо на природа- 
та?). Тези елементи почти липсВат, 
но пък точно В тази игра, на никой 
не му и трябВат. Важен е екшънът. 
Една от осноВните предпостаВки 
за тоВа е разкошната камера, Благо- 
дарение на Която упраВлението на 
Дарси е едно от най-добрите и 
плаВните при Ша регзоп-ите 
изобщо. В сраВнение с нея ге- 
роят от Рппсе оГ Рега или Лара 
Крофт просто са манеВрени ка- 
то парна мотриса. Същото Ва- 
жи и по Време на Бой. Когато 
усети, че някой да се приближа- 
Ва Към нея (пулсираща черВена 
точка на радара), Дарси заста- 
Ва В Бойна стойка и започва раз- 
даВането на праВосъдие. Има 
дВе Възможности - да пребиете 
до смърт нещастника срещу Вас 
или да го стоВарите на земята 
ида го окоВете. Силно Ви препо- 
ръчВам Второто - не от някаква 
филантропия, а просто е много 
по-ефикасно. Ако пък успеете да 
подсечете Врага от самото начало 
- просто Ви остаВа само даа го закоп- 
чаете. Най-добрата стратегия при 
опоненти, Които разполагат с пис- 
толет, пушКа, М16 и прочие 
стрелящ железария. Ако изберете да 
се Биете до последна КапКа КръВ, 
най-силното Ви оръжие (при борба с 
голи юмруци) ще бъдат тройните 
комбота с Крака и ръце. Те Взимат 
поВече от полоВината КръВ, но 
проблемът е, че трябВа да бъдете 
много прецизни ВъВ Времето, за да 
стане комбинацията. От Време на 
Време и автоматичното насочВане 
ще Ви изиграВа лоша шега. Напри- 
мер, ако нападнете престъпник, а 


сточ и чака да 
Бъде сВършено. 
Наред с тези ек- 
стри, В играта > ДИ 
са предвидени и ний РА 
четири Вида бо- 
нуси. Те Влияят 
на силата, из- 
дръжлиВостта, 
рефлексите и 
жизнените | Ви 
точки. Намират 
се, или на някои 
труднодостъп- 
ни места (обик- 
ноВено по поКри- 
Вите на сгради- 
те), или се полу- 
чаВат при изпъл- 
нението на го- 
респоменатите 


МИ 


Сарате 


кб 


АрестуВаните или убитите можете да претърсвате. Отнема Време, 
но понякога си заслужава. 
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С течение на Времето протиВниците Ви стаВат Брутално. 


Много добър ИзкустВен Интелект 


край Вас се разхождат минуВачи, 
Дарси Като нищо ще се насочи пър- 
Во тях да Бие, докато изрода отзад 
Ви източВа кръВта. При услоВие, че 
нямате зауе и Гоай (можете 
да запишете чак след Края 
на мисията) този бъг В игра- 
та често има фатални пос- 
ледици. Третото ми оплак- 
Ване е ограниченият Брой 
аВижение по Време на Бой. 
Предполагам, че скромния 
Ви набор от удари е с цел 
играта да бъде максимално 
изчистена и опростена, но, 
според мен, по-големите 
Възможности по Време на 
Битка, щяха да ги направят 
нао-добрите В жанра (да Ви- 
дим КаКкВо ще измислят 
Випае с Оп). 

За Всеобща радост на аВто- 
мобилистите, Дарси ще 
има Възможност от Време 


зспоп 


на Време да се поВо- 
зи ч на Кола. Съби- 
тието няма много 
голяма честота - по- 
Вечето Коли В игра- 
та са заключени, но 
пък Когато сте зад 
Волана, ситуацията 
стаВа много по-раз- 
лична. Можете да 
мачкате пешеходци 
(но след тоВа ще Ви 
напсуВат, че сте 
Брутални с мирните 


на обкръжението Ви. Въпреки щед- 
рите обещания за голяма степен на 
интерактиВност (т.е. Възможнос- 
ти да си ВзаимодейстВате с окол- 
ната среда), авторите не са успели 
да я постигнат изцяло. Например 
не можете да Влизате В сгради - 
Вратата е просто най-обикноВена 
текстура. Да не говорим за отВаря- 
не на Контейнери с БоКлук, чупене 
на прозорци... ИнВентар също си 
нямате - само оръжията, Които ще 
отнемате от Бандитите.  Един- 
стВените неща, които ще можете 


жители) или прес- да разбутВате са Кофите за Боклук, 
тъпници. Въпреки Варелите, празните кутийки от Ко- 
тоВа, ако само леко ка Кола и... листата и Вестниците. 
Бутнете няКого, Но пък как го правят. Те се разлепя- 


той просто ще си 
отупа дрехите, ще 
поиска среща с май- 


ка Вии ще си тръгне. Управлението 
на автомобила носи истински дива 
емоция. 

А сега да обърнем малко Внимание 


избухне. 
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„Дори Когато сте зад Волана, управлението е прекрасно. ТоВа 
е добрата ноВина. Лошата е, че след 0:58 сек. Колата ще 


Ват, когато минете през тях и съз- 
даВат една наистина неВероятна 
атмосфера - непрекъснато нещо е 
живо, нещо се дВижи. Тя се допълва 
от обемна мъгла, реалистично пре- 
създадени сВетлинни ефекти... гра- 
фиката е на ниво. ДВиженията на 
Дарси (а по-нататък и на Роупър) 
са Блестящо пресъздадени. Но пък 
Водата е поВече от разочароба- 
а... Същото Важи и за текстури- 
те на някои от сградите. Както и 
еднаКВите физиономии на напада- 
телите Ви. Но тоВа са Бели Кахъри 
на фона на общата Красота... Виж- 
те картинките, специално подбра- 
ни от отгоВорника по Хсгеепзпо 
оВе, за повече информация. 
Отап Спаоз се играе на един дъх. 
Веднъж залепнали за нея, ще Ви са 
необходими часоВе игра и Желязна 
Воля, за да си наложите да отидете 
са хапнете и поспите малко. Цяло 
чудо е, че играта няма мултипле- 
Оър, защото при тоВа положени ре- 
дакция на МопкПор просто нямаше 
да има. 
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реди да започна да гоВоря 

конкретно за Азсепяоп, искам 

да спомена няколКо историчес- 
ки факта. Цифрата 9 В заглавието 
трябВа да Ви гоВори, че създателите 
на играта имат солиден опит В пра- 
Венето на КРО - Всъщност, почти 20 
години. Ако сега си пуснете Ошта 1 
(не го препоръчВам, ако имате сър- 
дечно-съдоВи заболяВания), ще оста- 
нете озадачени Как е Възможно хора- 
та да са прекарВали безсънни нощи 
пред (по оноВа Време) зелено-черните 
си монитори заради нея. От гореспо- 
менатите 20 години обаче една чет- 
Върт са изразходВани за напраВата 
на последната част от серията. На 
Въпроса "Кога най-сетне ще пуснете 
играта на пазара?, момчетата от 
Опат отгоВаряха "Когато я заВършим 
дотолкова, че на нас самите да ни ха- 
реса". Така че ако по-късно Ви Кажа, че 
Ошта 9 е изпипана В най-дребни де- 
тайли, ще знаете за КакВо точно го- 
Воря. 
И така... Играта започва с една Къща, 
и един Юнак, който Безметежно спи В 
леглото си (сам, В случай, че Ви инте- 
ресуВа). Грубото нахлуВане на камера- 
та през прозореца го събужда, и из- 
Веднъж се оказВа, че той 
не може да направи и Крач- 
Ка, без Вие да го изкомана- 
Вате. От друга страна, и 
Вие не можете да праВите 
каквото и да е друго, освен 
да му даВате тон В Живо- 
та, така че ще Ви се нало- 
Жи бързо да сВиКнете със 
симбиозата си с него. Ще 
Ви Бъде обяснено Как аа го 
упраВляВате, “облечете, 
нахраните, екипирате с 
най-необходимото - Колан, 
компас, днеВник и прочие 
предмети от пърВа необ- 
ходимост, и дори ще можЖе- 
те да направите Бърз спа- 
ринг с тренироВъчното чу- 
чело В аВора (няма да описВам Как ще 
го Карате да играе на дама... ТоВа ще 
си остане наша малка тайна, нали?). 
След тоВа ще можете да се разходи- 
те из околността, и неизбежно ще се 
натъкнете на фургона на една циган- 
Ка, Която Веднага ще извади гадателс- 
Кките карти, за да предскаже Бъдеще- 
то на Вашия герой при последното 
му пътуВане В страната Британия. 
После ще Ви упъти Към Лунната пор- 
та, през Която ще можете да започ- 
нете Въпросното пътешествие... И 
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ще започне истинската игра. 
Британия е нещо като паралелен 
сВят, изтъкан от магия. Там дей- 
стВат малко по-различни закони, от- 
колкото на Земята, Която Вие позна- 
Вате. Ще Ви се наложи да сВикВате 
доста Бързо с новото... Например ще 
се окаже, че Вас (Всъщност, по-скоро 
героя Ви) Ви познаВат букВално Всич- 
ки В Британия. Осем пъти по-рано 
страната е изпадала В Беда. Осем пъ- 
ти сякаш отниКкъде се е 
яВяВал герой - Те Амагаг о? 
Митиез (Въплъщението на 
добродетелите), Който по- 
БеждаВал злото, след Което 
изчезвал пак толкоВа мисте- 
риозно. Е, честито - Въплъ- 
щението Всъщност е ге- 
роят Ви, а на Вас се пада 
честта да спасите Брита- 
ния за деВети, последен 
път. Тук Вече би трябВало 
да започнете да си задаВате 
Въпроса дали Всъщност то- 
Ва, че сте толкоВа изВес- 
тен, е предимство. За пре- 
дишните си пребиВаВания В 
Британия героят Ви е успял 
да си създаде много ВрагоВе, 


особено сред не тВърде добродетел- 
ните. А пъК - отноВо лош Късмет - 
оказва се, че Бедата, от Която 
трябВа да отърВете приКазния свят 
този път е, че добродетелите са из- 
чезнали. 

Тук е мястото да дам няКои разясне- 
ния. В света на Британия хората се 
ръководят от три основни принципа 
- любоВ, истина и смелост. От тех- 
ните комбинации се получаВат осем- 
те добродетели - честност, смире- 
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ние, жертВоготоВност, доблест, 
чест, милосърдие, спраВедлиВост и 
духоВност. На Всяка съотВетства по 
един град, руна, символ (за!) и сВети- 
лище (5пппе). От известно Време оба- 
че (и тъкмо там е проблемът), се е 
пояВила и по една Колона... Един ден 
колоните просто израсли от земята, 
причиняВайки огромни разрушения. 
Скоро станали ясни истинските пос- 
ледстВия от пояВяВането им - руни- 


те на добродетелите изчезнали, сим- 
Волите им загубили силата си, а сВе- 
тилищата изпаднали В запустение, 
от Което никой не можел да ги изба- 
Ви. И хората В градовете постепен- 
но престанали да спазват принципи- 
те на доброто, а се обърнали Към 
протиВоположността им - доблест- 
та се преВърнала В страхлиВост, 
спраВедлиВостта - В неправаа. Пър- 
Вият град, Където попадате - Бри- 
тън, е известен като град на мило- 
сърдието. В последно Време обаче, 
Кметът променил общестВеното ус- 
тройство - Всички бедни, болни и са- 
Кати Били принудени да се пре- 
местят В нарочно селище изВън гра- 
да... насред смъртоносно Блато, Без 
храна, питейна Вода и медикаменти. 
И тоВа било напраВено от милосър- 
дие |таКа поне тВърдят останалите 
граждани на Бритън) - за да не са при- 
нудени нещастните непълноценни 
хора да гледат благоденстВието окКо- 
ло себе си, и да се терзаят от него. 
Изясни ли Ви се картинката? Естест- 
Вено, на Вас се пада съмнителното 
удоВолстВие да постаВите нещата В 
ред - да разберете точно Къде е проб- 
лемът, и да Вземете мерки. 
Накратко, поВа е частта от исто 
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рията, която ще разберете след пър- 
Вия полоВин час игра. Сега е Времето 
да кажа за първи път - ОШшта 9 е 
страшно изпипана до най-дребния де- 
тайл. По-конкретно, В случая стаВа 
дума за сценария на играта - той е 
много интересен, и не Веднъж ще Ви 
поднася изненади (е, от 
Време на Време събитията 
се разЗвиВат малко... стран- 
но, но тоВа се случВа 
рядко). ГлаВното е, че ще 
трябВа да ВъзстаноВите 
сВетилищата на осемте 
добродетели. За целта ще 
трябВа да си набаВите 1. 
съотВетната руна, 2. сим- 
Волът, и 3. мантрата на 
добродетелта. Ще Ви се 
наложи да посетите Всеки 
от градоВете, да изпълн- 
яВате разнообразни задачи 
(диез5) за жителите му, Как- 
то чи да се разходите из 
осем тъмници |дипдеопз), 
за да се доберете до осно- 
Вите на Всяка от Колони- 
те... КакВо има там, ще разберете са- 
ми. Май не звучи особено разнообраз- 
но, а? ТряБВа да го Видите със собс- 
тВените си очи (и да го чуете... с 
ушите си, де). Всяка от добродетелчц- 
те се е превърнала В отрицанието 
си по уникален начин. В някои от гра- 
доВете с цинизъм отричат съотВет- 
ната добродетел, В други си мислят, 
че най-реВностно я спазват (Като В 


Бритън), В 

трети напълно съзнаВат, че са от- 
стъпили от праВия път, но нямат си- 
ла да се Върнат Към него... Всеки от 
хората, с Които можете да говорите 
(Всъщност, тоВа са поВечето хора), 
си има индиВидуалност. Не зная как 
точно с по няколко реплики дизайне- 
рите от Опат са успели да Вдъхнат 
жиВот на персонажите от играта, 
но са го постигнали. Градовете имап 
сВоя обстановка и атмосфера - Както 
преди да сте ВъзстаноВили съотВет- 
ната добродетел, така и след тоа. 
Дори Визуално различните обласпи 
на Британия имат характерен облик. 
Не остаВайте с Впечатлението, че 
ще можете лесно и Бързо да изпълни- 
те Всички задачи, Кошто ще бъдат 
постаВени пред Вас. Играта е огром- 


+" уогкъпор 1 /е2 


ОЙгпе9З: зъсепеоп 


зо 


на - Като големина на сВета, като 
Време, което ще трябВа да я играе- 
те, и Като Брой загадки, Които ще 
трябВа да решите. Ще Ви се наложи 
да посетите ВсяКо ъгълче на Брита- 
ния, към Края на играта ще познавате 
Всеки от остроВите Като седемте... 


ъъъ, десетте си пръста, и ще можЖе- 
те да се опраВяте Без Карта и секс- 
тант (не, Бе драги, не е тоа, за Кое- 
то ти подсказват дебрите на под- 
съзнанието... секстант - уред за опре- 
деляне на географска ширина и дължи- 
на по положението на небесните те- 
ла спрямо хоризонта... не, не се Купу- 
Ва от сексшоп). От най-големия мух- 
льо, Когото пърВият срещнат плъх 
може да схруска Като ордьо- 
Вър, ще се преВърнете В 
подВижна Крепост с ръце - 
чукоВе, и само със силата на 
мисълта си |т.е. - с магия) 
ще можете да накарате 
цяла орда демони да се гър- 
чат В агония. Ще имате три 
характеристики, Които мо- 
Жете да уВеличаВате ди- 
ректно - сила, интелигент- 
ност и лоВкост, и дВе други, 
на Които Влияете непряко - 
мана и здраВе. Когато. Възс- 
таноВите сВетилището на 
някоя добродетел, ще може- 
те да избирате Коя от ха- 

рактеристиКите си да по- 

добрите с една степен. 

ЗдраВето и маната Ви се 
уВеличаВат сами В същия момент, и 
осВен тоВа поредният 
Кръг магии стаВа достъ- 
пен. Има и характеристи- 
Ка, наречена Карма. От нея 
заВиси кога ще печелите 
допълнителни точки ма- 
на. Когато Вършите доб- 
ри дела (т.е. изпълняВате 
съВестно диезтоВете, Коц- 
то хората Ви дават), Ккар- 
мата Ви расте, а заедно с 
нея - и магичесКкият Ви по- 
тенциал. СъВсем просто и 
логично... Или почти, за- 
щото нещата започВат 
да Ви изглеждат по друг 
начин, щом разберете В 
КакВо се състои поред- 


зохептоге/зспоп 


ният диея... Например, да се разходи- 
те из Британия, да намерите изгубе- 
ните скъпоценни камъни за морските 
фароВе на три от остроВите, да ги 
занесете за шлифоВане, и да ги пос- 
таВите да сВетят, Където трябВа. 
Само дето "изгубени" значи, че никой 
не знае Къде се намират те. Ще 
трябВа да си отВаряте очите на че- 
тири, и да разчитате на наблюда- 
пелността и Късмета си, докато 
КръстосВате сВета. 

Интерфейсът на играта е много удо- 
бен. Ще наблюдаВате героя си от- 
страни, и ще можете да управлявате 
камерата по начин, много подобен на 
този В Негепс |. Тук обаче "мерникът" 
Ви ще еи Курсор на мишката В по- 
обичайния смисъл на думата - с него 
ще можете да местите предмети, 
да използвате Бутони и ръчки, и раз- 
Бира се, да се прицелвате ВъВ Враго- 
Вете. Ако сте по-конВенционален иг- 
рач на приключенски игри (Като мен), 
ще Ви се наложи да отВиКВате от на- 
Вика си да пъхате Всичко, Което по- 
падне пред очите Ви, В раницата си. 
Въпросната част от екипироВКката 
Ви има доста ограничен обем, а д0- 
пълнителните торби се намират 
трудно. Ще можете да разполагате 
предмети, заклинания и оръжия на Ко- 
лана си за Бързо ползване. Искате лъ- 
кът да Ви е под ръка - сложете го В 
пърВото сВободно място на Колана 
си, и ще можете да го ползвате само 
с натискане на Бутона ЕТ. Нуждаете 
се от магията "Камък"? Сложете я до 
лъка, ия използвайте с Е2. После наре- 
дете Вълшебните отВари, Картата, 
сВитъците със заклинания... 

Ще направя малко отклонение от те- 
мата, за да Ви запозная с магиите В 
Авсепйоп. Те са разделени В девет Кръ- 
га от по четири. ПърВият Кръг е дос- 
тъпен от самото начало - още щом 
си намерите книгата със заклинания- 
та, те са Вписани Вътре, и можете 
да ги правите Безплатно - използВане- 
то им не хаби мана. Всички останали 
магии обаче ще трябВа да си извою- 
Вате. За да получите Възможността 
да праВите някое заклинание, ще 
трябВа да изпълните ритуала за 
сВързването му с магьосническия си 
тефтер (зрейроок). За целта трябВа 
да намерите магическа пентаграма, 
да постаВите В нея сВитък със закли 


пе !-ПГе: сррозпо Гогсе 


за епоогег 


нанието, да подредите до него разни 
магически състаВки (В зрейБоока Ви 
пише какви), да запалите сВещите на 
пентаграмата, и да произнесете ду- 
мите на заклинанието. СВитъкът и 
състаВките изчезват, а В зрейроокса 
се пояВяВа иКонката на заклинание- 
то, за да можете да го използвате по 
Всяко Време (ако имате съотВетно- 
то КоличестВо мана, разбира се). Тук 


има няколко улоВки. Пентаграмч- 
те се намират на определени "циВи- 
лизоВани" места, и не Всички от тях 
работят. СВитъците със заклинания 
не се търкалят на пътя, а Вълшебни- 
те състаВки постаВят спе- 
цифични проблеми - трудно 
се набаВят, и заемат ценно 
място В раницата. За Къс- 
мет играта има бъг - ако В 
момента, Когато трябва да - 
произнесете |т.е. напише- 
те) думите на заКлинание- 
то, Вие тихо измъКнете със- 
таВките и сВитъка от пен- 
таграмата, те няма да из- 
чезнат... Което значи, че мо- 
Жете да носите само един 
комплект състаВки, и спест- 
яВа много главоболия. Което 
пък значи, че можете.да из- 
ползвате излишните със- 
таВки, за да си правите от- 
Вари с тях В няКоя алхими- 
ческа лаборатория. 

Самите заклинания са доста разнооб- 
разни. Има нападателни, защитни 
магии и такива, Които Влияят на об- 
Кръжението Ви (например СВетлина, 
или Телекинеза). С напредВането на 
играта ще устаноВите, че Все поВече 
разчитате на ВълшебстВата ВъВ 
ВсичКи отношения, затова е добре да 
си носите по няколко оранжеви отва- 
ри - те ВъзстаноВяВат резерВа Ви от 
мана, и могат да Ви спасят ЖиВота. 
Не пренебрегвайте обаче Бойните си 
умения. На няколко места ще Ви се на- 
ложи да се лишите от магията си, и 
„тогаВа хладният допир на стомана- 
"та на меча В ръката Ви ще Ви рааба. 
Графиката на ОШта 9 е изумителна. 
По принцип трудно се ВпечатляВам 
от тоВа, как изглеждат игрите. На 
няколко пъти обаче Азсепзоп ме оста- 
Ви да се зверя В монитора с отпусна- 
то чене: ТъКмо. Когато Вече си мисля, 
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че знам Как изглеждат нещата, и ни- 
що различно няма да Видя до Края на 
играта, се озоваВам на ноВо място, и 
разбирам Колко дълбоко съм Бил заблу- 
ден. Всяка от областите има собс- 
тВен облик и особен чар. Снежните 
ВърхоВе на планините, айсбергите В 
морето на сеВер, пясъчните плажоВе, 
горите, подВодните сцени... Просто 
трябВа да Видите Моопдому през 
нощта. Като сВърших игра- 
та, специално се Върнах 
там, за да мога още Веднъж 
да се разходя с Въздушната 
гондола над града. Няма да 
се опитВам да го описВам, 
тоВа трябВа да се Види. Тук 
също личи Вниманието Към 
детайлите, Което създате- 
лите на играта са прояВилч. 
ЗВуците... Ами те са стра- 
хотни. Всички диалози са 03- 
Вучени, и персонажите 
имат характерен тембър, 
интонация и произношение. 
ЗВукоВите ефекти са раз- 
нообразни, и много добре 

пасВат на атмосферата 

на играта. Ако имате по- 

ноВа звукоВа Карта (която 
поддържа ЕАХ), ще можете да се нас- 
ладите на пълния им блясък. Музика- 
та също е добра, но омръза... Прос- 
то ОШта 9 изискВа да й отделите 


доста дни, а на аВе СО-та не може да 
се запише Кой знае КолКо музика. Един- 
стВената причина да не я изключа Бе- 
ше, че тя е тематична (В част- 
ност, от смяната на музикал- 
ния фон понякога можете да 
разберете, че някой Ви напада 
далеч преди да сте го Видели). 

ИдВа ред обаче на недостатъ- 
ците на играта. Според мен те 
са три, дВа от Които сериозни. 
ПърВият са системните изис- 
КВания. Изобщо не обръщайте 
Внимание на "официалната" ми- 
нимална Конфигурация - да се иг- 
рае на нея е раВносилно на са- 
моубийство. Аз играх на РШ 500 


/ 128 МВ КАМ с Кма ТМТ2 Ошаиши ----. 


Моойоо 2. Машината е поВече 
от прилична, но Ошта- 
та се баВеше, и се нало- 
жи да я играя на най-нис- 


ката степен на детайл на текстури- 
те. При тоВа, определено ВърВеше 
по-бързо на Моойоо-то. Не знам КакъВ 
компютър се изисква, за да се държи 
наистина добре... Казват, че 512 МВ 
КАМ помагали, но не съм пробВал. 
Вторият проблем са БъгоВете. Те са 
неизброими - Като се започне от "по- 
лезните" (като този с ритуала за 
сВързВане на заклинанията), мине се 
през безобидни, и се сВърши с напра- 
Во злоВещи, които могат да доведат 
до тдва, че да не можете да завърши- 
те играта. Винаги използвайте пос- 
ледната Версия, Която Опдт разп- 
ространяВат (оКоло Коледа излезе 
м1.076. ЗаписВайте се често, и не из- 
триВайте запазените игри. И се мо- 
лете... 

Третият проблем |той Вече е чисто 
субектиВен) е В цялостното разВи- 
тие на дейстВието. На моменти то 
е доста... скокообразно - дълго Време 
мудно, и после изВеднъж - хоп; озоВа- 
Вате се на ноВо място - не познаВате 
местността, Жителите, опасности- 
те. ДейстВа доста... стресиращо. 
ОсВен тоВа от Време на Време ще 
станете сВидетели (и потърпеВвши) 
на някои особени решения на дизайне- 
рите. Малко, преди средата на игра- 
та има един доста дълъг момент, В 
който Ви пленяВат и Ви Взимат рани- 
цата, а с нея Компаса, Картата, -оръ- 
жията, Книгата със заклинания... ос- 
таВят Ви само Колана с неговите не- 
щастни 12 места за предмети. Коф- 
ти... 

Нека последните параграфи не Ви заб- 
луждаВат. Ошта 9: Азсеп оп е.Велика 
игра, и напълно си струВа петте г0- 
дини, отишли за създаването 0. Ако 
сте играли предишните части: на-се- 
рията, няма защо да Ви убеждаВам да 
пробВате и тази. Ако си падате по 
КРа-тата, Вземете си Ошта 9. Ако 
обичате КрасиВите. неща, Купете си 
Ошта 9. Ако харесВате игрите - пред- 
Вестници на ноВите тенденции, 
изиграйте Ошта 9. Дори да мразите 
компютрите, и да Ви Боли глаВа само 
Като си помислите за монитора, Виж- 
те Ошта 9. Въобще... набаВете си 
Ошта 9, и поне опитайте да я играе- 
те. После ще има КаКВо да разказвате 
на Внуците си. 
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огато за пръВ път чух за тази 
К-: преди година и половина, 
моментално я Бях отписал. 
Незнам защо такоВа негатиВно отно- 
шение от моя страна Към още непоя- 


Вило се на пазара заглаВие, но... поВа 


е истината. Колко сме 
наиВвни и глупаВи, като сме 
млади! Разработчиците от 
Васк 15е (дясната ръка на 
ихеграу - тази със меча) и 
Вомуаге (ляВата ръка - носе- 
щата щита) бяха сред Вода- 
чите на ролеВвата реВолю- 
ция от преди дВе-три годи- 
ни. Но доКато Вомиаге се 
придържаха и продължаВат 
да се придържат Към по- 
стандартните и познати 
(поне за западняците) пра- 
Вила на Еогдойеп Кеат, то 
Васк 19е не Крият аВантЮ- 
ристичните си > ВкусоВе. 


какВо точно предстаВляВа Вселената 
на Рапезсаре (не съм сигурен дали ще 
и мога), аи не ми е тоВа работата. 
Ще се опитам да направя Кратко ре- 
зюме, за да придобиете Бегла предс- 
таВа за КакВо иде реч. Рапезсаре ка- 
то система се заражда горе-до- 
лу по следния начин: авторите, 
създаВащи Книгите на Рогдопеп 
Кеат В един КрасиВ момент се 
почуВстВали доста ограничени 
и ВъзпрепятстВани от самото 
си отроче. Есенцията на тази 
Вселена Била толкоВа "изхабена" 
след многото години разработ- 
Ване, че Вече се оказВала спънка 
пред Въображението и Възмож- 
ностите на създателите 0. 
Всички Важни събития Били от- 
разени, Всички осноВни дей- 
стВащи лица Били предстаВе- 
ни, Всички магич и умения Били 
описани. Стигнало се до положЖе- 
ние, където ноВо развитие В ис- 
торията или ВъВеждане на 


След Като много месеци Во- 
диха прегоВори за използба- 
нето на системата СОКР5 с нейния 
създател, накрая работата се разсъх- 
на и те си разработиха собстВена 
система. Вярно, поВа костВаше на 
Еайошт няколко години закъснение, но 
пък след излизането на играта Всички 
бяха единодушни, че Всяка секунда ча- 
Кане си е заслужаВала! 

На следващите страници ще нап- 
раВим преглед на най-новата игра на 
Васк |8е и геграу, която подобно на 
Еайоц! използва малко познат и нео- 
БикноВен сВят за сцена на дейстВие- 
то си. СтаВа дума за Рапезсаре: 
Тогтет. ЕдВа ли ще мога на няКолко- 
то налични страници да Ви обясня 


някаКкВа ноВост В устаноВе- 
ните Вече праВила щяло да 
доВеде до дисбаланс В иначе 
добре смазаната машина. То- 
Ва предизВикало раждането 
на Рапезсаре - отдушника за 
аВторското Въображение и 
фантазия. В осноВата на та- 
зи система лежат Тпе Рапез 
- няколко измерения ВъВ Все- 
лена, В Която се ВключВат и 
Еогдойеп Кеат. Тези измере- 
ния са Всъщност земите на 
БогоВете, създадени от 
Вярата В същите тези Бого- 
Ве на обитателите на 


Еогдоцеп Кеатз (намираща се В ипег 
Рапез, демек Вътрешните Измере- 
ния). Значи различните измерения - 
шпег Рапез, Оипег Рапез, Рпте 
Магепа! и т.н. са отражение на Вяра- 
та ВъВ Всичките и разновидности, В 
тоВа число и уклонът (Апаптеп). Т.е. 
обитателите на дадени измерения са 
да речем Спаойс Соой |(Хаотично Доб- 
ри) или пък Тгие Мештга! (Истински 
Неутрални). Движението между изме- 
ренията е нещо нормално хехе) и се 
осъщестВяВа чрез пространстВени 
портали. Но нека тоВа не звучи пре- 
калено лесно - за неопитните адван- 
тюристи пътуВането между сВето- 
Вете може да се окаже много опасно, 
да не кажа фатално. Защото напри- 
мер уменията и магиите от едно из- 
мерение, може да не дейстВат (или 
пък да дейстВат по съВсем различен 
и непознат начин) В друго. Измере- 
нията са необикноВена Вселена със 
собстВени правила. 

А сега да се насочим Към осноВна- 
та ни цел - Мапезсаре: Тогтеп. Дей- 
стВието се развиВа В 991, град В 
Ошег Рапез. 9! е още известен като 
Градът на Вратите, тъп като от и 
Към него се отВарят портали Към 
Всички измерения. Тук е и една от 
улоВките В играта - порталите мо- 
гат да Бъдат наВсякъде, но за тяхно- 
то актиВиране трябВа Ключ, който 
може да бъде Всичко - парче Боклук, 
късче Кожа, песничка, Която си тана- 
никате и т.н. Тъй Като е Кръстопътя 
на Измеренията, В 541 ще можете да 
срещнете предстаВители на Всякак- 
Ви раси, Класове и уКлони, пристига- 
щи тук, просто минаВащи или попад- 
нали несъзнателно. Май не споменах, 
че другото име на града е Клетката! 


Поради естестВото на порталите, 
много и различни създания ги задей- 
стВат неВолно и след секунди се 030- 
ВаВат на непознато място, Без да 
знаят Как са пристигнали тук и по-ло- 
шото - Как да си тръгнат. Силната 
фигура В 541 е мистериозната Тпе 
Гаду, изВестна още Като Тпе Гаду о? 
Рат. През цялата игра ще чуВате то- 
Ва име по един или друг поВод. 

Стигнахме най-сетне и да Вашия 
герой. Той се подВизаВа под името Бе- 
зименния (Те Мате!е55 Опе). В начало- 
то на играта Вие (т.е. той) се събуж- 
дате Върху каменна плоча В Моргата 
на Уа!. НикаКВа идея КкакВо праВите 
там, никакВи спомени, нищо - само 
един говорещ череп, който никога не 
млъКВа, и обезобразеното Ви ппяло, из- 
рисуВано с татуироВки са единстВе- 
ната Ви Връзка с миналото Ви. ГоВо- 
рещия череп услужлиВо ще разчете 
символите по организма Ви, даВайки 
по този начин смисъл на съществуВа- 
нето Ви - намирането на мистериоз- 
ния Рпагод и на предишния Ви днеВ- 
ник. Така започВа най-ВълнуВащото (за 
мен) приключение на 1999 година. 

За разлика от поВечето ролеви 
игри, В началото на Рапезсаре: 
Тогтеп: нямате Възможност да изби- 
рате Клас, раса, уКлон и т.н. Имате 
един герой - Тпе Мате!е55 Опе - който 
е 3-то ниВо Найгег с Неутрален уклон 
и Всички статистики са му на 9, Като 
имате на разположение 21 точки, 
които да разпределите между осноВ- 
ните си показатели. След Като сВър- 
шите тази хубаВа работа, може да се 
Впуснете В разкриВане на мистично- 
то си минало. С течение ще разбере- 
те, че освен Като Боец (На теп), мо- 
Жете да играете и като Магьосник 
(Маде) или Крадец (Не. Преминавба- 
нето от един Клас В друг стаВа с по- 
мощта на "учители", Който ще сре- 
щате на различни места из Измере- 
нията. Същите тези учители щ Ви 
помагат и при по-доброто "усВояВа- 
не" на избраното от Вас поприще - 
например искате да специализирате 
В ръкопашен Бой с Брадва, тогава Ви 
трябВа някой учител, Който Владее 
тоВа умение. 

След Всяко Вдигане на ниВо до 12 
(поне при мен Беше така, но може и 


да греша) ще получаВате по 
една точка, Която можете 
да прибаВите към някой от 
осноВните си показатели. 
Развитието на Всеки един 
от тях до голяма степен оп- 
ределя Как начина Ви на игра. 
По тоВа Рапезсаре: Тогтеп! 
прилича страшно много на 
Еапош, но тоВа е разбирае- 
мо - Все пак една майка ги е 
раждала. 

ОсВен с трупане на 
опит и Вдигане на ниво, ге- 
роя Ви се развива и по още 
един начин - с Възстановя- 
Ване на спомените си. А то- 
Ва стаВа най-често чрез из- 
Ббиране на подходящи реплики при Во- 
дене на разговори с МРС-та. Всеки 
спомен или Ви разкриВа част от мис- 
терията на миналото Ви, или Ви но- 
си точки опит, или ВъзстаноВяВа 
някои забраВени умения, или пък Ком- 
Бинация от трите. Тук трябВа да от- 
Ббележа една същестВена разлика със 
останалите ролеВи игри: Вашия ге- 
рой, т.е. Тне Мате!ез5 Опе е Безсмър- 
тен! След Всяка смърт той ще се съ- 
жиВяВа на точно определено място В 
заВисимост от тоВа В кое Измерение 
се намирате. Всъщност има няколко 
момента В играта, В който смъртта 
се превръща В перманентно състоя- 
ние, така че имайте едно наум. Ше- 
поти: ОсВен основните характерис- 
тики, имате и дВе скрити, Върху кой- 
то Вие Въздействате индиректно - 
това са |оге (Познание) и иск 
(Късмет). Първата Ви дава Въз- 
можност да идентифицирате 
предмети Без помощта на ма- 
гия, докато Втората е "сКкри- 
тата Бомба" иск е изклЮчи- 
телно мощен показател, Който 
се измерва В точки от 1 до 3. 
За Всяка точка Късмет, героя 
Ви получава + 1 то НИ (поКазател 
за успешна атака), +1 го датаде 
(уВеличаВа поражението, Кое- 
то нанасяте), + 1 то заупд 
гоу/ (показател, определящ 
дали и Колко поражение ще по- 
несете при атака на Врага) и +- 
1 жизнени точки при използва- 
не на лечебни магии. А ето и 
някои специфични ефекти на 
показателите Ви: по-Висок по- 
Казател Угепа (Сила) Води до 
сплашването на някои про- 
тивници; по-Висок |теШдепсе 
(Интелект) дава допълнител- 
ни опции при разговори, пома- 
га за ВъзстановяВането на спо- 
мените и даВа Бонус на 1оге 
/Познание); поВече И/вдот 
(Мъдрост) даВа Бонус при тру- 
пането на опит ( от 13 точки 
нагоре), поВече опции при раз- 
говори, предупреждения за 
опасност и Бонус Върху иск 
(от 15 точки нагоре); по-Ви- 
сока Пежету (Сръчност) дава 
Бонус на Агтог Са5з защитния 


и ЕЕ 


Ви поКазател) и допълнителни опции 
при разговор; Висок Сопзйшйоп (така 
и не успях да го преведа Като хората, 
В случая ще приемем че е Телесно Със- 
тояние! позволява по-бързо Възста- 
новяване на Жизнените точки; и най- 
накрая Високата Спапзта (Лично При- 
съствие! Води до намаления В магази- 
ните (след 16 точки). ПоВече опции 
при разговор, засилва тежестта на 
думите Ви (Били те лъжа или истина) 
и уВеличаВа наградите за изпълнени 
задачи. Супершепот: В зависимост 
от това В Кой Клас ще достигнете 
пърВи 7-мо ниво ще получите +! Бо- 
нус Към Водещия поКазател за този 
Клас (Сила за Боеца, Интелект за Ма- 
гьосниКка и Сръчност за Крадеца). А 
ако стигнете 12-то пърВо със същия 
Клас, с Който сте достигнали първо 
7-мо, тогаВа получавате следния су- 
пер Бонус: Боец - +! ТР, +! СОМ +3 
тах НР; Крадец - +2 ПЕХ, + СК; Ма- 
гьосник - 12 МТ, +1 И/5. +5 ГОКЕ. 

От тоВа Как ще играете играта ще 
заВиси и уклона на героя Ви - Всеки 
Ваш избор на реплика или реакция В 
определена ситуация ще променя ук- 
лона Ви. А той оказВа Влияние Върху 
прекалено много аспекти на играта, 
за да се гледа на него с лека ръка. Има 
оръжия, Които могат да Бъдат из- 
ползВани само от Добри или Неутрал- 
ни персонажи; има други, Които са 
още по-специфични - могат да Бъда 
използвани да речем само от Хаотич- 
но Неутрални персонажи; от уклона 
Ви зависи и Броя на МРС-тата, които 


аха 


ще се присъединят Към Вас, както и 
на тези, Които Въобще ще искат да 
разговарят с Вас и т.н. Ако по Време 
на игра, промените уклона си да ре- 
чем от Добър Към Лош (а тоВа може 
да стане доста Бързо), може да загу- 
Бите някои от другарите си. 

Като споменахме другарите Ви, не 
мога да не отбележа, че Рапезсаре: 
Топтпеп предлага най-добрата селек- 
ция от МРС-та, Която съм срещал В 
ролеВа игра досега. Изборът Ви е ог- 
раничен само до седем (чух мълба и за 
осми, но не съм го отКрил) персонажа, 
но КаКкВи персонажи са те! Всеки един 
от тях си има собстВена история, ес- 
тестВено преплетена по един или 
друг начин с Вас или с миналото Ви; 
собстВени Виждания по различните 
Въпроси; собстВени мотиВи за при- 
съединяВането си Към Вас и не на пос- 
ледно място Внася специфичен приВ- 
кус В играта. НемлъкВащия Мопе, 
строгия ОакКоп, съблазнителната 
Еа!-Егот-Сгасе, отраканата Аппай, 
злокобния |дпиз, сериозния Мпапог и 
мислещата машина Могдот - тоВа е 
нао-ззапомнящата се селекция от пер- 
сонажи, срещана някога В ролева игра. 
ТолкоВа много индиВидуализъм Вкаран 
В Компютърни персонажи аз досега не 
съм Вижаал. Шапки долу! Някои от ге- 
роите Ви с Вачгане на ниВо ще придо- 
БиВат ноВи умения, като В тоВа чис- 
ло Бих искал да изтъкна способност- 
та на черепа Мопе "шапу оГ Сивез". 
ТоВа предстаВляВа поток от ругат- 
ни, Който саркастичния Безтелесен 
дърдорко отпраВя Към избран от Вас 
протиВник. Всеки,, Който е обект на 
"Благословиите" на Мопе, загуба ин- 
терес Към останалите участници от 
групата Ви и се насочва Към него. 
Много често тоВа умение ще спасява 
жиВота на героите Ви, тъй Като чрез 
него можете да отКлоняВате Внима- 
нието на Врага Към черепа, който е 
много трудна мишена за Вражеските 
оръжия. Още по-хубаВото е, че с те- 
чение на играта Мопе може да обо- 
гатяВа речника си, Което праВи уме- 
нието му още по-ефектиВно. Шепо- 
ти: Последните двама от гореизБ- 
роените герои се намират малко по- 
трудно от останалите. Мпайгог е В 
затВорите под Сигя. След Като спа- 
сите Тпаз и се насочите Към портала 
за Оийапаз, не Влизайте ВъВ него, а го 
подминете и Влезте В Килията. 
Там ще намерите Упайог - могъщ 
Войн, най-добрия Боец от героц- 
те Ви. Могдот е малко по-тру- 
ден за откриване. ПърВо тряБВа 
да Купите малката тоагоп-ска 
фигурка от Сипозйу 5Порре, след 
Което отиВате при групата 
Моагоп-и В Вгойева и ги питате 
за фигурката. Те ще Ви обяснят 
че тоВа е КлЮч за портал Към 
техния сВят, но Вие тряБВа да 
го Конфигурирате праВилно. За 
целта заВъртате последова- 
телно фей Кпее, еп ута, паве 
и/та и пар ат и се пренасяте В 
лаБиринта на КибКоп. Намира- 
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те инженерите и им предла- 
гате да оглаВите операции- 
те им. След Като ги убедите, 
поискайте от тях да пуснат 
симулация на лабиринта на 
най-Високата трудност. 
След щателно претърсване 
на помещенията В лаБирин- 
та ще се натькнете на 
Могдот, Който е единствВе- 
ния персонаж В играта полз- 
Ващ лък. 

Няма да се спирам под- 
робно на графиката и звука 
на играта. Не Виждам КкаКВо 
поВече е необходимо аа се Ка- 
Же, осВен тоВа, че В осноВата на 
Рапезсаре: Топтепг лежи прекрасния 
ийпону Епдте на Вадигз Сайе. ОсноВ- 
ната разлика между дВете игри е, че 
В Рапехсаре сякаш Камерата е прибли- 
Жена Към земята, Което означаВа мно- 
го по-детайлна обстановка и много 
по-едри персонажи. Искам да изтъкна 
Великолепните ефекти на магиите - 
те са просто потресаВащи, Като д0- 
ри някои от най-могъщите заклина- 
ния са предшестВани от кратка ани- 
мация! Интерфейсът е подобрен В 
сраВнение с този от Ва, Като особе- 
но полезно ноВоВъВедение е Възмож- 
ността да ВмъкВате Бележки по Ккар- 
тата на отделните области. ТоВа 
много помага за избягване на дългото 
лутане из света на Рапезсаре В тър- 
сене на Конкретен чоВек и място. С 
натискане на десния Бутон Върху 
някои от персонажите излиза КръгоВо 
меню, подобно на тоВа от 51мег, Кое- 
то Включва В себе си инВентра, ста- 
тистики, дашсК Шетз, оръжията, ма- 
гиите - Въобще Всичко. Просто и мно- 
го удобно. Друго нещо, Което заслужа- 
Ва отбелязване е Великолепния днеВ- 
ник на героя Ви, Който пичоВете от 
Васк 15е са приложили В играта. В не- 
го можете да намерите подробна ин- 
формация за Всеки изпълнен Куест, за 
Всеки текущ такъв, за Всички срещна- 
ти МРС-та и гадини, Както и резюме- 
та от Всяка КлючоВа информация, 
Която научаВате по Време на приклЮю- 
ченията си. 

Безспорно най-силния коз на 
Рапезхсаре е датергау-я. Думата Вели- 
колепен някак си съвсем естестВено 
се приКрепВа него. Играта предлага 
преВъзходен баланс между изследване, 


диалози и Битки, Без нито един от 
тези аспекти да стаВа досаден. Меж- 
ду другото дизайнерите на играта са 
се постарали чрез диалози с различни 
създания да обяснят на играча КаКВо 
предстаВляВа Рапезсаре, КакВи за за- 
кономерностите ВъВ отделните из- 
мерения, КаКВи са обитателите им и 
т.н. Държа да отбележа, че играта 
може да се Каже, че няма таВан на 
опита - прочетох няКъде, че чак след 
12 000 000 точКи опит не получаВа- 
те никакВи бонуси! 

По отношение на изкустВения 
интелект също мога да кажа само 
добри думи - В сраВнение с Вайддиг 
сае тук протиВниците дейстВат 
по-разумно, Като Ви заобикалят, прес- 
рещат и т.н. Доста е подобрен алго- 
ритъмът на аВижение на героите Ви, 
макар и да бях сВидетел на някои неп- 
риятни сценки на лутане напред-на- 
зад В някои доста критични момен- 
ти. НО, за съжаление няма перфектни 
игри. ТоВа Важи и за Рапезхсаре: 
Топтеп, Като единстВения проблем, 


който на мен ми направи Впечатиле- 
ние е забавянето на играта някъде 
около час след пускането 0. В момен- 
та се разработВа расп, Който Би 
трябВало да излезе до Към 25 януари и 
ще опраВи този и някои други дребни 
проблеми В иначе невероятната игра 
на Васк |5е и пеграу. 

За заключение ще Кажа, че Без ни- 
какВи съмнения Рапезсаре: Топтепг е 
най-добрата ролеВа игра за 1999 годи- 
на и една от най-оригиналните роле- 
Ви игри Въобще. Много още може да 
се КаЖе за тоВа уникално заглаВие, но 
за съжаление списанието ни не се каз- 
Ва Мапезсарез М/огКзпор. 


Очеке 3: Агепе мъ Опгее! Тошгпетепт? 


ОСГАКЕ- -3: Ахгееглез 
Хуегъсшеь 
СЛеелд тецшгелезетевг? 
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Ех, Какво нещо е светът! 

Колко странни същества са хората. 
И Колко усукани, КолКо дяВолски преплетени и Криволичещи са пътеките на човешката природа и логика. КакВи тъмни и 
усойни Кътчета Крие тя В себе си! 

Не изтече много Вода от Времето Когато Всички превъзнасяха Оиаке-а. ТогаВа, Когато мнозина З0 зПооег-и, се опитаха, 
но не успяха да граБнат палмата от Господаря на Мултиплеъра. Макар че някои, Все пак, бяха на Крачка от това. Безспо- 
рен е фактът - Оцаке 2 предлагаше най-добрия 

Пеайта!. Ако питате мен, това до голяма степен продължава да Важи и днес, но сега не иде реч за Ошаке 2. 

Нека си припомним Какво се случваше: появяваше се ноВ 30 5Поогег, хората го превъртаха, понякога го пробВаха В Мултип- 
леър и след това го заБравяха. Колко интересни и оригинални хрумвания потънаха В забВение, Колко добри игри бяха незас- 
лужено пренебрегнати, Колко нетрадиционни оръжия бяха недооценени, и Колко добри ниВа останаха недоразучени? Защо- 
то един Бе Господ и |ВС| оп Бе неговия Пророк ;-) - маниаците Куейкъри знаят за Какво говоря. Една Бе максимата: Оиаке 
2 е Върхът. ТолКоз! И простосмъртните не си създаВаха други идоли, и се надяВаха, че един ден може да попаднат В рая 
/8 челните места на турнирите) и да подържат Бога за рога (да се окъпят В слава). 

Защо Беше така ли? Не знам, може Би защото Беше модно. Някак престижно. Беше и по-лесно също така - да се Вкопчиш 
В нещо старо и изпитано. Но имаше и някаква магия - В това 
да Виждаш как един Вече застаряващ Геймплей продължава 
да устоява на опитите да Бъде изместен. 

Помните, нали? Помните и фактът, че Оиаке 2 се играеше 
главно на едно-дВе нива. И това продължи цели 2 години... 

И знаете ли какво си мисля? 

Мисля си, че ако днес Оиаке 3 Все още не Беше факт и Беше 
излязъл само Опгеа! Тоитатет, масата отноВо само Бегло 
щеше да го погледне |стаВа Въпрос за голяма част от обща- 
та целокупност, а не за новата Ви домашна мебел, с остра 
форма на шизофрения, мислеща се за Буратино), да го отре- 
че наБързо и да продължи да джитка Оиаке 2 8 очакване на 
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Оиаке 3. Защото осВен от Всичко останало, хората трудно 
се отказват и от навиците си. 
Но... историята Бе друга. ДВете игри излязоха почти еднов- 
ременно. Тълпата се Юрна Към очакваният си ноВ кумчр (В ли- 
цето на Ошаке 3) и забрави почти Веднага досегашния си 
идол. Заедно с тоВа обаче, задължително дойдоха и сравне- 
нията с Опгеа! Тоитатет. И тогава, останали Без здрава 
почВа под Краката (Веруюто "Оиаке 2 е най..." Вече не Важе- 
ше, щото имаше О3), почувстВали се несигурни, хората най- 
после сВалиха капаците. най-после отВориха очи и започнаха 
да мислят сами. 

Най-после, много от тях си дадоха сметка, че са се остаВили 
В продължение на толКоВа много Време да Бъдат Водени за носа от общата, масоВа психоза и Взеха, че се почуВстваха глу- 
паво. 

С пояВата си Опгеа! Тоитатет, спряган отдавна за единствен конкурент на Опаке, даде Възможността на тези хорица 

да излеят люта Жлъч по адрес на 10 Хойугаге и Оиаке 3. 

Някои, може Би, Вече си мислят, че целта на тази статия е да Възвеличи ОЗ, че ще е тенденциозна и субективна. 

Но грешат. 

Имам намерение тя да Бъде Безпристрастна и точна (дори няма да ограждам игрите В някакВи рамки, посредством оцен- 

ки и прочие Категоризации/ и именно затова започвам по този начин. 

Защото Върху Очаке 3 се изсипват тоноВе Вербална помия, защото Нетът и печата се пукат по шевовете от негати- 
Визъм, плод, най-често, на абсолютна некомпетентност и позакъснял реваншизъм. 

В този смисъл, бих искал да отправя една дружеска препоръка Към Колегите, Които се опитВат да дават мнение на стра- 
ниците на Българските издания за О3: не се опитвайте да лапнете лъжицата, ако тя е прекалено голяма за Вашата уста. 
Най-добрият резултат, който можете да постигнете В този случай е едно протиВничко задавяне. Тогава на страниците 
на списанията ще се появят единстВено нелицеприятните слюнъчни резултати от гореспоменатото физиологично сьс- 
тояние. 

И преди да продължа Към същността на статията, Бих искал да споделя КакВи хора плюят по ОЗ. 

На първо място, това са хора, Които са се опитали да станат добри играчи на Ошаке 2. Дали са Всичко от себе си, но 

просто не се е получило. Те така и не разбраха до днес, че за тоВа Вината не е В играта. 
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Очшеке 3: Агепеа мъ Опгее! Точгпетегпт? 


Друга група са тези, Които не са се и опитВали, понеже им е Било ясно, че няма да станат. Те дълго са се чуВстВали пре- 
небрегнати, защото Винаги, Когато В Клуба, Който посещават, са правели сървър за игра на АиР или Опгеа! (например) са се раз- 
Карвали самотно из празни нива, докато на останалите десетина компютъра се е Вихрел стръВвен Оиаке. 

Всъщност основната мотивация на повечето, Които хулят Ошаке 3 е фактът, че никога, НИКОГА няма да успеят да ста- 
нат добри играчи, Колкото и да се напъВат и това ги кара да побесняват. 

На трето идват играчите. на Които, почти непромененият, Геймплей на Оиаке 3, е Вече наистина дяволски омръзнал и 
търсят нещо по-различно. 

Можете спокойно да Включите и моя милост Към последната Категория, с тази разлика, че, аз лично, не очакВах нищо по- 
Вече от това, Което получих от Оцаке 3 и точно поради тази простичка подробност, не се почувствах и за миг разочарован. 
За разлика от Опгеа! Тоитатеп!. 

За него смятах, че няма да е нищо повече от буря В чаша с Вода. В Крайна сметка, той се оказа точно това. Не Бях предвидил 
само едно: че В тази чаша аз ще съм просто някакъв микро, а Крехката ми лодчица ще Бъде бясно БлъсКкана от ВетроВете на 
оригиналната мисъл, заливана с тътен от талазите на идейната мощ, за да се стигне до Крушението на Всичките ми резер- 
Ви и съмнения относно способността на пичовете от Ерк да създадат качестВен 30 зпоогег, насочен изцяло Към игра В мре- 


Жа. 


Но тези приказки най-добре ще е да ги запазя за Края на статията. Мисля, че Вече е Време да се Вгледаме по-отБлизо В те- 
зи два колоса на съвременната игрална индустрия, да надникнем В светоВете, плод на неудържимото Вьображение на аВто- 


ри и дизайнери и да Видим Какво има там: 


(БИМ СТЕ РЕАУЕГ 


А сега де. ТоВа определено е интересен Въпрос. Много 
ме затруднява. ЗатоВа отВарям наслука едно списание, за 
да почерпя от опита на Колегите. КакВо чета там: 
"..„Оцаке 3 е почти Кръгла нула по отношение на соловите 
Битки... Пълна безсюжетност... Опгеа! Тоитатеп! опре- 
делено преВъзхожаа Оцаке 3 и като сюжет и Като разнооб- 
разие на сценариите..." 

Айишши, гениалност Бре! Айнщайн! Няколко редчета само, 
ама на цял Куп закони, Крепящи мирозданието, им омекна- 
ха Карачките - като на "Колоси с глинени Крака". Учиха ме 
на Времето, например, че КоличестВените натрупвания , 
Видите ли, Водели до качестВени изменения. Пфу! Ей, лъж- 
ци Бре. Ще рече чоВек, че много приказки се искат, за да се 
родят толкоВа КачестВени глупости. Да, ама не. Нищо по- 
добно, Както можете сами да се уВерите! Три реда, ама 
режат, режат... и Кат", такоба, Кат" тпумор В мозъка зася- 
дат, значи. 
Страшно не- 

що, ще Ви река 

- простотия 

екстра катего- 

рия! 

Значи 
поясняВам: те- 
зи игри са из 
цяло насочени 
към  Мултип- 
леър. Да се 
тВърди, че 
изобщо е Бил 
предВижаан, 
обмислян или 
реализиран 
някакъВ Сингъл 
е чиста пад- 
иотщина. Така 
наречения 
5хтпа!е Рауег и В аВете игри, предстаВляВа едно последоВа- 
телно представяне на Всички ниВа под формата на арени 
(нива де, ама да не се повтарям) Където се Биете с един 
или поВече БотоВе до определен брой фрагоВе (убийства). 
Ако победите на някоя от арените продължаВате Към 
следВащата и т.н. 

За какъВ сюжет изобщо може да се гоВори, за КаКкВи сце- 
нари?. Опгеа! Тоштатеп: е точно толкоВа "Безсюжетен", 
колкото и Оцаке 3, че дори и поВече - В ОЗ поне, от Вре- 
ме на Време, някаКВа междинна анимация, те запознава с 
ВрагоВете ти В следВащата серия от ниВа (играта е раз- 
делена на седем части - шест от тях са с по 4 арени, а В 
последното се Биете с ВърхоВния Бос). За разлика от ПТ, 
където ниВата следВат едно след друго, В О3 получаВате 
достъп едноВременно до 4-те арени от дадената част и 
можете да ги изиграете В КакВато си искате последоба- 
телност, но сте длъжни да победите и В четирите, за да 
преминете Към следващата порция от 4 арени и така до 


сепегъ" ууогкъпор 1/ гооо 


Края. 

КакВо поВече има да се Каже? Важното, Върху Което 
има смисъл да се наблегне е, че и дВете заглаВия предос- 
таВят достатъчно добър Сингъл, който да запознае начи- 
наещите играчи с ниВата, оръжията, динамиката, дВижЖе- 
нията, геймплея и Всички останали особености на игри- 
те. 


БОТОВЕТЕ 


Понякога се случва сВетът да се обърне протиВ чоВек. 
Ех, и на мен много често ми се е случВало, мамка му. И то- 
гаВа, когато много, ама много ми се играе, да няма с Кого. 
Ща на ща, се налага да си пусна БотоВе. Те никога не могат 
да заместят хомо...хомосс...хомосссс.. аа-АА-АААА...хо- 
мо-сапиенса... хм, Като протиВник, но Все пак са някакъВ 
протиВник. 
Характерното за БотоВете и на дВете заглаВия е, че 
те пазят зони, но В Оцаке 3 това е много по- 
силно изразено. ВъВ Всяко ниВо има КлючоВи 
места, Коцто ако се Владеят, се стъжнява 
жиВотът на протиВника. ОбикноВено Бото- 
Вете се навъртат там, което не значи, че 
не обикалят из цялото ниво. Но Когато се 
пояВи Очай Оатаде-а, например, не минава 
много Време преди някой Бот да доприпка. 
Ако В ниВото има някакъВ Роууег-ир те Вина- 
ги се стремят да се докопат до него. ТоВа не 
е лошо Като идея, защото до голяма степен 
копира играта на добрите играчи - да не се 
търчи Като ранен глиган из ниВото, а да се 
Владее то, просто Като се Владеят екстри- 
те и Като се груха яко (не казах "грухти" - 
грухтят глиганите - Вие грухате, което зна- 
чи, че добре се тъпчете с брони и изобщо се 
поддържате В цъфтящо здраВослоВно със- 
тояние) и не се позволяВа на протиВника да 
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праВи същото. Веднага даВам пример - добре да грухаш 
значи, да издържиш 7 поредни “реългън"-а (е, не В Бърза пос- 
ледоВателност). 

Лошото е, че поВеденчесКкия модел В такъВ случай е 
много Беден и праВолинеен. АВторите на БотоВете В ОЗ 
не са успели да избегнат тоа. За добър играч е елементар- 
но да усвои и да се нагоди Към алгоритмите на поведение 
на компютърните си съперници. Още много може да се же- 
лае от програмистите, за 
да имитират доста- 
тъчно добре чоВешко 
поВедение. Не че 
Опгеа! Тоцглатеп 
предлага нещо, “КОЙ 
знае по-добро В тоВа 
отношение, но там 
поне се забелязва малко 
по-задълбочена рабо- 
та. Малко по-разнооб- 
разни са тактически- 
те схеми на опоненти- 
те Ви. Особено прият- 
но Впечатление праВи 
брилянтното използба- 
не на алтмернатиВната стрелба. Хитреците се прикри- 
Ват, опитВат се да Ви издебнат В гръб и т.н. Но осВен то- 
Ва и гонят по-злобно от колегите си В Оцаке 3. ИнстинКкта 
за съхранение, не е сред най-изявените им добродетелч. 
Налитат - същински Камикадзета. ТоВа понякога ги прави 
елементарна плячка, но пък от друга страна е дяВолски лес- 
но да ги намразиш и В черВата - гадните надъхани Копелда- 
ци. В Оцаке 3, трудно ще Видите нещо подобно, когато ра- 
Ботата стане дебела, Ботът се опитВа да се изплъзне и 
да "грухне" нещичко по пътя. ОсВен тоВа не предстаВлява 
особена трудност да му се избяга, ако ниВото не е прека- 
лено малко и открито. Излезете ли извън една определена 
зона на обхват, той Ви оставя и се залавя с папкане. 

Най-дразнещо от Всичко е тоВа, че програмистите са 
се опитали да компенсират не дотам добрия ИИ с ужасява- 
ща точност. Проблемът се забелязва и В аВете игри. Го- 
Воря най-Вече за последните ниВа на трудност. БотоВете 
не стаВат по-умни, стаВат само по-точни. Но В ОТ, поне 
добрия играч има някаКВи шансоВе за победа. В О 3 трябВа 
да си Бог. Ботът цели от Всякъде и сВаля маса здраВе с 
един изстрел - много поВече, от Който и да е чоВек. ТрябВа 
да се заробиш с ани на едно и също ниво, да разучиш до съ- 
ВършенстВо наВиците на Бота, да можеш да предвВидиш 
реакциите му с перфектна точност и най-Вече: ДА НЕ МУ 
ДАВАШ КАСИМ В РЪЧИЧКИТЕ!! ТрябВа да станеш робот, 
Братче. ТрябВа да си сВеткаВичен и съвършен, а понякога и 
тоВа не е достатъчно. В тоВа отношение Ипгеага е по- 
Благоразположен Към играча и макар, че страда от същото 
заболяВане, е по-приятен за игра. 

Сигурно очакВате някаКВо Крайно станоВище? 

Ето Ви го: Опгеа! Все още държи лидерстВото Когато 
стане дума за ИзкустВен Интелект, но с едно издихание 
преднина ;-). 


ГРАФИКА 


Предполагам, че преди Време се е разиграл следният 
сценарий: 

Излиза Опгеа и шефоВете на усещат пърВите студе- 
ни тръпки да пробягВат по гърбоВете им. Най-после на 
сцената се пояВяВа другият голям играч. При тоа с цяло- 
то си ВелиКолепие. Тронът на Оцаке 2 застрашително за- 
почВа да се Клати. Бистрата, гъста синеВа на Ипгеа! над- 
ВисВа над него, зелени, игриВи треВи се усукВат около ос- 
ноВите му, мощни Водопади го залиВат, потапят го ВъВ 
Великолепието на подВодното царстВо на пъстролюспес- 
ти рибки и сънлиВи, грациозни Водорасли... Странни ЖиВо- 
тинки поВдигат Крак до него, невиждани досега птици 
цВъкат отгоре му... и цВетоВе, цВетоВе покриВат груба- 
та му КафяВа повърхност. Феерия, фантазия, прикКазка..., а 
В мрака просветВат дебнещи очи. ОчертаВат се страхо- 
Вити силуети, тъй пълни с жиВот, тъй грациозни, тъй 


гъВкаВи и бързи, обВити плътно от усукалата се около тях 
смърт. НепоВторимо прежиВвяВане Беше пояВата на 
Ипгеа!. НаслаждаВал съм се на Всеки миг от допира си с нея. 
Ерк не само детронираха О и Опаке В 5па!е Рауега, но 
успяха да завземат стабилни позиции и на пазара за патен- 
тите. Доста заглаВия напраВиха рязък завой |(Пике Микет: 
Еогеуеп) и се отказаха от платформата на за сметка на 
тази на Еркс. 
ТоВа Бе кофти удар. Монополът най-после бе разруше- 
На 
Е, настъпи денят на реванша. Днес обаче, Ошаке 3 
се ВъзпраВя просто непобедим: 
Не ми се ще да се разпростирам. Смятам, че който 
иска, може лесно да се убеди: нищо по-добро не е 


Пеза зпош 


праВено досега! КакВо да Ви говоря за текстури, ефекти, 
цВетно осВетление..., просто пуснете играта и Вижте са- 
ми. Абе... феноменална графика! Само погледнете Вътреш- 
ната архитектура на някои от ниВата, статуите, реле- 
фите и Барелефите, плетеницата от изВаяни, Като че ли 
от ГигероВата фантазия, граВюриц. Ако разполагате с Видео 
Карта като Макох 0400 МАХ, пуснете си играта и разгле- 
дайте ниВата, скиноВете, сферичките със здраВе, армор- 
четата, оръжията, орнаментите по стените, фризовете 
и статуите, и ще се почуВстВате Като мекотело плесна- 
то да съхне на Брега. АА А-АААА!! ДиВно Братлета! ЦВят и 
детайли да искате. Както се КазВа, пози път | са прекалц- 
ла В прекаляВването. Физиката на играта е страхотна - 
застреляйте труп и той ще се пръсне ВъВ ВълнуВащата 
душата КърВаВа мъгла, стреляйте под Вода с Картечница 
или пушка и ще Видите Как кКуршумите порят Водата ос- 
таВяйки след себе си диря от Кристални мехурчета. Смаз- 
Ващо изжиВяВане. Много, много Кеф има В тази тема. 
В тмоВа отношение Опгеа! е по-скромен. Дизайнерите 
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на играта са отлетели В другата крайност. След Като 
Оцаке доминираше В продължение на толкоВа много Вре- 
ме с относително непретенциозната си графика, В Ер!с, 
яВно са решили, че тоВа е Верният път и сега ни под- 
насят един по-индустриален интериор. Играта е преобла- 
даВащо сиВа, с множестВо тъмни и мрачни Кътчета и 
наВяВа асоциации за бетонна монолитност. Би Била под- 
тискащо еднообразна, ако дизайнерите не Бяха успели с 
много чуВстВо за мярКа да Вкарат малко цВят под форма- 
та на пъстроцВетни Басеинчета, различно осВетени 
участъци и пр. Моделите |скиноВете) макар и детайлизи- 
рани, са скучни. Ошаке 3 напраВо помита Конкурента си и 
В този показател. Моделите, сред които играчите могат 
да избират, искрят с невиждано досега ВдъхноВение и 
фантазия. За адВиженията също няма да говоря. Просто ги 
Вижте. 

Колкото и неВероятно да е Било за някои да си го 
предстаВят преди, безспорен е фактът: Ошаке 3 даряба 
окото с много поВече наслада от опонента си. 


Идеалният интерфейс Би Бил този, Който успее да 
обедини В себе си най-доброто от дВете игри. С много 
поВече идея Към него обаче, са подходили 
Ерк. Но Както ще се убедите и Вие, В 
някои от случаите, идеите са едно, 
реализацията съВсем друго. 

Макар да са грозни, менютата на 
ОТ са диВно функционални и предла- 
гат щури Възможности да Конфигури- 
рате десетки елементи на Геймплея. 
Стрелата, която прободе сърцето 
ми, долетя откъм прекрасно организи- 
раното старт меню на Мулмтиплеъра 


; 
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звук 


(Бат Меруок Сате). И по-специално от секцийКата 
5ешпдз. Там Кротичко се мъдрят дВе опцийки, Които нап- 
раВо ми докараха сълзи на умиление. Едната е аате 5рееа, 
а другата Аг Соп!го!. КАК НИКОЙ НЕ СЕ СЕТИ ДОСЕГА за та- 
зи разкошотия, се питам??? ; 

Можете да нагласите играта според собстВените си 
ВкусоВе и умения, да я напраВите бърза или баВна, да за- 
Виете зад ъгъла летейКки ВъВ Въздуха, ако искате. Супер!!! 

Оаке 3, от сВоя страна, също е доВолно интераКкти- 
Вен, но не Блести с подобни "дръзки" идейки и е по-Кконсер- 
ВатиВен. 

По подобен начин стоят нещата и след стартиране 
на същинската игра. На екрана на ОТ можете да забележц- 
те иконки на оръжията В долната част, обозначени с циф- 
рички от Т до 0 - прекрасно хрумВване - актлиВираната 
иконка Ви показВа с КакВо оръжие сте В момента |тоВа 
при положение, че и Вие, като мен, играете Без показано 
оръжие). В горния десен ъгъл са показателите за здраВето 
и Бронята Ви. ОсВен тях има и оконтурен чоВешки си- 
лует. Той Би трябВало да Ви служи, за да Ви ориентира от- 
носно тоВа, какВи роумегир-и имате накачени по себе си 
(когато сте с някакъВ ромуег-ир силуета засияВа В ореол с 
определен цВят и след изтичане на дейстВието на ек- 
страта, отноВо угасВа), антиграВитационни Ботуши и 

т.н., дори показва местата на пора- 

Жение Върху тялото Ви (те 
проблясВат В черВено). Имате съ- 
що така обозначение на броя фра- 
гоВе, с Колко изостаВате от съ- 
перниците и прочие, Все хубави, 
нещица. 

Но! Всички това е адски дребно. 
В едно динамично меле е неВъз- 
можно да забележиш, Която и да е 
от характеристиките си, да не 
говорим, че и самите цифри и 
иконки са В някакъВ Бледо синкаВ, 
ненатрапчиВ цвят. Все пак, ако 
Желаете, В главното меню имате 
опция за изключВане на иконите, 
Които смятате за ненужни. 
В Оцаке 3 нещата стоят далеч по- 
практично. Екранът е изчистен, Без никакВи хитроумни 
информационни панелчета, цифрите са огромни, Всичко, 
което Ви е необходимо да знаете (здраВе, броня, амуни- 
цич) е обозначено - само Бегъл поглед е достатъчен, за да 
схванете Картинката. В простотата, Както са Казали 
мъдреците, се Крие гениалността. 

Напълно съм склонен да се съглася с тях. 


Всеки, добър играч знае от КакВо значение са звуците и 
тяхното перфектно разпознаВане В Мулпиплеър. 

Иначе Казано, тпрябВа да се познаВат звуците, които от- 
делните предмети издаВат. ТоВа ще Ви помогне, не само 
да се ориентирате за местонахождението на протиВни- 
ка Ви В нивото, ако разбира се добре сте го разучили и 
знаете Къде КакВо стоиш, но и да Ви даде доста точна 
предстаВа за тоВа с КакВо оръжие разполага, и на Колко 
здраВе и Броня приблизително може аа е. 

И Ипгеа! Тоцитатеп и Оцаке 3 ще Ви предложат обемен ЗО 
зВук, ако разполагате с необходимия хардуер, разБира се. 
Ще можете да чуВате протиВника и да определяте посо- 
Ката, от Която долитат звуците. И В дВете игри, отдел- 
ните предмети издаВат различни зВуци - по различен на- 
чин звучи Взимането на броня, здраВе, оръжие, боеприпа- 
си. Важният Въпрос В случая е, на КакВо разстояние се 
разпростират зВуците и доколко диференцирани, т.е. 
различни, са те за отделните предмети. 

Мисля, че тук по-големият опит си е Казал думата и 
програмистите на 1 са се спраВили по-добре. 

В Ошаке-а звуците са поВече, по-индиВидуализирани, 
носят поВече информация и се чуВат по-надалеч. Някои 
оръжия дори издаВат сВой характерен зВук - типичен при- 
мер е специфичното Жужене на Паййпа-а и Кайдипеа | това, 
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разбира се, Важи и за някои от алтернатиВните режими на 
оръжията В ПТ - помпането на Коскег Гаипспега), разнася- 
що се надалеч. Ако Ви се случи да го чуете значи Врагът 
иде, и не само това, но и Ви подсказва от Къде и с какВо ще 
Ви нападне Всеки момент. 

Друг характерен момент В е Взимането на някой роуиегир. 
Ромуег-ир-ите са доста Важни и даВат на притежателя си 
значителни предимства. В Ошаке 3, за разлика от ОТ при 
усВояВането, на Който и да е от тях, диКторски глас съоб- 
щаВа тоВа на останалите играчи, а Когато дейстВието 
им започне да преминава, характерен зВук го оповестява. 
Но съвършенстВото на Очаке 3 не спира до тук. Когато 
играете поВече хора или пък отборно, е доста Важно да 
знаете Кой се задаВа зад ъгъла. Помислено е и за тоа, сти- 
га да се сетите да го използвате - В Оцаке 3 стъпките на 
почти Всички модели звучат различно. Само трябВа да се 
научите да слушате, толкоВа е просто. 

Добри думи могат да се Кажат и за музикалния съпро- 
Вод, Въпреки че се опасяВам, че играчите ще го изключВат, 
за да не им пречи. Все пак музикалният фон създаВа непоВ- 
торима атмосфера В игрите. ТВори динамика и желание за 
кръВ. ОТ предлага тВърд, електронен саунд с Китарни ри- 
фоВе, наелектризиращ нерВите и надъхващ сетиВата. 
Струва ми се обаче, че и В тоВа отношение Опаке 3 е с ед- 
на идея по-реВолюционен. Аудио-магоВете на 0 са Вмъкна- 
ли няколко толкоВа смъртоносни музикални пасажа, че ще 
настръхнете отВътре - например хороВото грегорианско 
пеене В ОЗОМТА. 


1бРъжия. БРОНИ, РОШЕВ-ИР< 


Всяко Категорично изразено мнение по Въпроса за пре- 
ВъзходстВото на една от игрите над другата В налични- 
те средстВа за малтретиране на протиВника, Би Било 
най-малкото спорно. 

Според мен, дВете заглаВия преследВат доста различни 
цели Като Геймплей, а оръжията са един от основните ин- 
струменти за постигането им и Като такиВа, са изцяло 
съобразени с идеята на авторите. 

Много хора изтъКВат по-слабата деструктиВна мощ на 
пушкалата В ОТ, като осноВен пърВоизточник на недоВолс- 
тВото си, на аз лично 
мисля, че те са пер- 
фектни за типа Гей- 
мплей, Който създате- 
лите им са се стреми- 
ли да реализират. 

От друга страна 
опозицията тВърди, 
че Оиаке 3 не предла- 
га нищо ноВо, осВен 
старите, познати и 
Втръснали Вече, оръ- 
Жия, и обВиняВа Ю В 
липса на идеи. Бих ка- 
зал същото, Което 
споменах преди малко - 
не стаВа Въпрос за грешки или тВорческо Безсилие, а за 
прецизно обмислен Геймплей, и тВърдо смятам, че точно 
тези "Железа", "змейсКки" се ВписВат В Бруталната атмос- 
фера на Очаке 3. Моля Ви, помислете! В Крайна сметка 0 
обяВиха, че ще праВят Оцаке 3, не Воой, не Кедшет, не На 
Ше, не Ме Агепа, или нещо друго, а Оцаке 3! ТоВа е игра с 
история и традицич. Преминала е проверката на Времето 
и се е доказала. Тя пропраВи пътя на останалите В жанра, 
тя постигна най-големите успехи и именно тоВа е екшъ- 
нът с най-много почитатели В сВета. Хората познаВат 
Ошаке точно В този му Вид. Може Би ако |О бяха тръгнали 
да създаВат някакъВ друг ЗО ХНоогег, оръжията щяха да са 
съвсем други и Концепцията за Геймплей щеше да е Ккорен- 
но различна. Но сега гоВорим именно за Опаке - име шаблон 
и име институция, ако щете. Тук не могат да се очакВат, 
КакВито и да Било, Коренни промени - само едно оголено, 
лъскаво, наточено до блясък острие, Врязващо се В предс- 
таВите Ви за съвършенство, за да ги прекрои. 

Но да се Върнем на Въпроса. 


ОТ ще Ви разкрие за сетен път, че за Въображението гра- 
ници няма. Оръжията, Като Комплект, са най-оригинални- 
те, които съм Виждал до момента. Почти Всяко едно от 
тях е уникално. Казах почти, не избързВайте да надаВате 
Вой! Но дори и по-стандартните, Като снайпера напри- 
мер, са реализирани с респектиращ професионализъм и със 
стремеж Към ноВоВъВедения. 2оотът е степенен, лесно 
се Борави с него и за разлика от много други игри, тук е ИЗ- 
ПОЛЗВАЕМ. Косе Гаипсйпегът е обогатен от Възможност- 
та да задържите клаВиша за стрелба натиснат, при Което 
можете да изстреляте поВече от една ракета (а осВен то- 
Ва, ако задържите на прицел около секунда опонента си, ще 
можете да го ГосКк-нете и ракетата Ви стаВа, доняКъде, са- 
монасочВаща се), дори и стандартният пистолет се прев- 
ръща В сериозно оръжие, Когато В другата Ви длан легне не- 
гоВ брат-близнак. Но истинската мащабност, на замисли- 
те на пичоВете от Ер, се разкрива с алтернатиВния ре- 
Жим на стрелба. Някои от оръжията променят начина си 
на атака, до степен, да се чуВстВате със съвсем друго 
пушкало В ръце. ОсВен тоВа алтернатиВната стрелба 
разкриВа и някои хитри Възможности. Например, ако 
сте достатъчно добри и сте Въоръжени със ЗПосК 
Ке, Бих Ви посъветВал да изстреляте по посока на 
Врага едно "алтернатиВно" Клъбце и Когато то дос- 
тигне до него, Бързо да го ВзриВите с нормален из- 
стрел. ПоВярВайте, майка Ви моментално ще се пре- 
Върне В обект на най-долните му Въжделения. Щях да 
се изчерВя от неудобствВо..., ако бях пропуснал аа спо- 
мена и Безспорния шедьоВър В играта - Тгап осатога. 
С него, не само можете да се телепортирате до 
някои, иначе недостъпни, места, но дори и да Бележи- 
те фрагоВе-телета | тъп де, Тее гад). 
Оиаке, както стана дума, не разчита на ноВости 
- добрите стари Кютала пак са тук, но по-добре сма 
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зани откогато и да Било. И КЮтекът, ако ми позволите да 
отбележа, е по-диВен от Всякога. Всъщност има едно из- 
Ключение - Мазта Сип. В добри ръце тоВа съкроВище се 
преВръща В абсолютен КръВопиец. С ноВ облик се яВяВа и 
един стар познайник - ВЕС-то. Ще си позволя да реплики- 
рам някои, доста фриВолни, изказвания относно този Ве- 
лиКолепен уред за унищожение: Не, то не е "Жалко подо- 
Бие" на ВЕС-то от предишния ОиакКе, Жалко подобие на 
компетентност е, само, едно подобно изказВане. То прос- 
то няма нищо общо с предишното ВЕС. И слаВа Богу, за- 
щото В по-стария си Вид беше най-Безсмисленото пушка- 
ло В играта, и не напразно В сВестните сърВъри имаше 
опция за заБбраняВането му. Не познаВам добър играч, кой- 
то да го е харесВал или използВал. НоВото му превъплъще- 
ние обаче, е самата смърт - Бързо, мощно, безпощадно. 
Любима играчка за Всеки сериен убиец. 

Ако трябВа Все пак да напраВя някакВо обобщение, Бих 
казал следното: 

ОТ наистина разпо- 
лага с по-оригинални- 
те оръжия, но Ошцаке 
З има по-смъртонос- 
ните. По-слабата си 
огнева мощ пгеа! 
компенсира със зони- 
рането на поражЖе- 
нията Върху тялото, 
т.е. попадение В гла- 
Вата дори и с писто- 
лет |стаВа дума за 
куршум, а не, Както 
може да си помислят 
някои, за замеряне на 
протиВника с писто- 
лета) може да Ви ос- 
таВи на едно КихВане жц- 

Вот. Оцаке 3 просто не се нуждае от тоа. 

И накрая ще изразя малко лично мнение: Опаке 3 прите- 
ЖаВа по-балансирания - и като цяло, и Като характеристц- 
Ки на оръжията по отделно - арсенал. В него, от жизнено 
Важно естество, е праВилният избор на оръжие за конк- 
ретната ситуация. За разлика от Опгеа!, Където тоВа не 
е от особено значение, В Оцаке 3 продължителната игра 
само с едно оръжие - па Било то и най-мощното - не са- 
мо, че не е препоръчителна, но и тВърде често е с лета- 
лен завършек. Малък пример за тоа как трябВа да разсъж- 
даВате В Оиаке 3: Да си предстаВим, че Видите Как няКъ- 
де наблизо се ражда Врагът. Той има 125 КръВ. Ако го 
стреляте, например с плазма, ще Ви трябВа доста Време 
преди да го претрепете и дори той да не успее да се из- 
мъкне, може доста да Ви източи КръВчицата преди да ум- 
ре. Ако превключите на Вайдип ще Ви трябВат поне даВа 
изстрела и още поВече Време. Най-добрата таКтика Би 
Била, да му Вкарате 3-4 плазмени изстрела докато още не 
се е ориентирал, след Което моментално да превключите 
на Кайдип и да го освиткате. Ако сте достатъчно бързи, 
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за 2-3 секунди, реализацията на този фраг е Вече факт, а 
Вие сте си здраВи и прави. 

ТВърде, тВърде много е мислено по оръжията В Оцаке 
З, загладени са Всички ръбчета, изстискано е максимално- 
то от тоа, Което те Биха могли да дадат. А КакВи Кра- 
сиВи фрагоВе могат да се бележат - като например тоба 
да подържиш опонента си ВъВ Въздуха с ракети, рейлоВе, 
плазма..., да го матираш с хирургическа точност докато 
се рееш изтласкан от някой трамплин с Кайдипеа и про- 
чие. Няма такъВ "фийлинг" В Ипгеа! Тоитатетт, макар че и 
той блести със сВоите достойнстВа и изобщо не Бих ис- 
Кал да подценяВам усещанията, с Които той може да Ви 
затрупа, и Които са недостъпни за Оцаке. И още много 
може да се Каже, но целта на статията не е образовател- 
на, а сравнителна. В тоя смисъл Бих сКлонил на реми и, с 
Ваше позВоление, ще продължа с Броните и екстрите В 
адВете игри. 

Всъщност за броните няма КакВо толкоВа да коменти- 


рам - идентични са, не са разделени на части 
(шлем, Жилетка, Ботуши). Само ще Кажа, че В 
ОпаКке 3 Бронята намалява автоматично, ако е 
над 100, но че тоВа стаВа по-баВно отколкото Би 
ми се харесВало. Броните и В дВете игри не са 
фактор, Който да Влияе осезателно на геймплея, 
те са по-скоро един от задължителните елемен- 
ти, Към Който и аВата лагера са подходили стан- 
дартно - В Оцаке 3 отноВо се подВизаВат т.нар. 
аптог зпагед-чета, които даВат по 5 Броня (5, ама 
Капка по Капка...), а Ерс са сметнали, че могат да 
минат и Без нещо подобно - мисля, че е трябВало 
поВече да поразмислят ;-), Все пак. Защото фило- 
софът е Казал: мисля, следователно съществуВам! 
По-големи разлики се забелязват при екстрите 
(роууег-ирз). Веднага споделям, че Ю имат по-добрите по- 
зиции тук. Те са предВидили за сВоя хит 8 роууегир-а: Очаа 
Патаде, Насте, Ваше хип, ОшксКк Кедепегайоп, Регвопа! 
Тееропег, Ну, у551пу, Меки. Назге ще Ви направи не са- 
мо по-бързи, но ще уВеличи и честотата на изстрелите 
Ви - сещате ли се КаКВо се случва с Разта Сип В ръка. 
туб5 Бу е ясно. Ошкск Кедепегапоп ще Ви Възстановява 
кръвта и ще продължи да Ви я пълни и над 100. Персонал- 
ният телепорт ще Ви позволи Веднъж да се телепорти- 
рате В произВолно, незаВисещо от Вас място - изключи- 
телно полезен Когато падате, а под Вас май няма нищо-о- 
о-о-уа-а-ааааа. Най-брутален е Ваше 5ийа - той ще абсор- 
Бира напълно зразп датаде-а и ще намаля наполовина ди- 
ректното поражение. Което означава, че ще можете да 
си праВите госКе: итр-оВе без никакВи последстВия и да 
се праВите на Летящия Холандец Колкото Ви душа иска... 
уупс, исках да Кажа, до изтичане на дейстВието на ек- 
страта. 

Срещу тоВа Ипгеа! Тоитатеп: изправя няколко ек- 
стрички, които почти поВтарят част от идейните си 
събратя В Оцаке. Патаде АтрШег, копиращ Опаа датаде- 


Очеке 3: Агепеа мъ ОШпгез! ТопгпемтептГ 


а, ма Бу - пак е ясно, 5Хпей Вей - нещо като "голяма 
Броня" - обВиВа Ви В защитно поле от 150 аптог. Един- 
стВеното по-хитро приспособление са антиграВита- 
ционни Ботуши, с Които ще праВите гигантсКи скокоВе 
по Вертикалата. 

Май на Всички им стана ясно накъде бия. 


|ВИВА 


Ох, тук също ще чуете безкрайно протиВоречивВи мне- 
ния. ВъВ Всичките си досегашни писания се стремях да Ви 
Внуша едно - на нещата трябва даа се гледа Комплексно, да 
се Взима В предВид фактът, че Всеки елемент от играта 
оказВа сВоето.Влияние Върху останалите и ако аВторите 
не се Бяха съобразили с тази простичка истина, Гей- 
мплеят би се превърнал В истински миш-маш. Така напри- 
мер, Върху ниВата не е Възможно да не окажат Влияние 
оръжията (или обратното) и те трябВа да са съобразени 
с арсенала. Оръжията В ПТ са ефикасни единстВено В по- 
ограничени пространства. Факт е, че В играта на Ерк 
няма достатъчно добро, бързо и мощно далекобойно пуш!- 
Кало, Като Кайдипка, и че повечето железарии са ефикасни 
В Близка и средна дистанция. ЗатоВа и ниВата на Опгеа!- 
а са позатВорени, по-коридорчести, с малки междинни за- 
лички или площадчета, няма големи открити пространс- 
тВа и дизайнерите са ги разчупили, доколкокото могат, 
нао-Вече по ВертиКкалата. Арените В играта са, В поВече- 
то случаи, на няколко етажа. Можете да ми опонирате, 
като споменете 5поск Кте-а или снайпера. ПърВото е пре- 
калено слабо, а Второто, колкото и добре да е напраВено, 
трудно ще Ви позВоли да се дВижите и да стреляте ефек- 
тивВно В режим на 2оот. И КакВа динамика би имало тога- 
Ва В играта - тя просто Би се превърнала В пародия на 
Оейа Еогсе - там поне можете да пълзите и да дебнете за- 
легнали. ОсВен тоВа задължително трябВа да спомена и 
липсата на ускорението със стрейф, Което има В Оцаке 3 
или друг начин за бързо придВижВане, което осигуряват 
например падоВете. В едни големи и отКрити нива, Без 
Възможност да се доближите Бързо до съперника, поВече- 
то оръжия се обезсмислят. Може Би система от телепор- 
ти би помогнала, но така или иначе, никой не се е сетил 
за тоа. 


- трамплините (особено В Комбинация с телепортите), 
разкрива, неподозирани досега, Възможности, и се ВписВа 
по Великолепен начин В общата Картина на ниВата. Вече 
просто ми е много трудно да намирам достатъчно силни 
думи за емоциите си, приемете, че съм изрекъл най-раз- 
гпърсВащото слоВо ВъВ Възхвала на ниВата В Оцаке 3 ида 
продължим нататък. 

Но не и преди да съм теглил чертата. Ще завърша с 
една препоръка: не Би Било зле, 0 да обърнат по-голямо 
Внимание на “уникализиране" на ниВата си - прекалено ед- 
нородни елементи изграждат арените, трамплините до- 


минират почти ВъВ Всички ниВа, слабо са застъпени 
стълбите, а асансьорите направо липсВат; за Ер!с пък Би 
Било много полезно добре да се поучат от изключителния 
Баланс и неподражаемата раздВиженост, тъй характерни 
за "леВъли"-те на Оцаке 3. Оценките остаВам на Вас. 


(|ШаопердТИвнА ИГРА и ВИДОВЕ ОЕАТНМАТСН 


Ако отВорите сВетоВните сайтоВе, Където се праВи 
сраВнение между О3 и ИТ, или пък проста са написани 


з, 


де 


гГ>пЛ 2: 


ел 


3 3 за 


+ 


Запк: 7/7 
Зргеад: -22 


Въпреки тези ограничения, открито мога да заявя, че 
ниВата са добри, а между тях има някои, Които са напра- 
Во Брилянтни (например тоВа с намалената граВитация) 
и Блестящи с идея и оригиналност. 

НеВолята е принудила дизайнерите да подходят нес- 
тандартно и със стремеж към разнообразие, затоба и ни- 
Вата В ОТ се различаВат доста помежду си. Като цяло ОТ 
преВъзхожаа О 3 В тоВа отношение. 

Оиаке 3 от сВоя страна предлага по-добър |еме! Оездп 
на самите арени. НиВата са по-големи, по-интересни, 
прекрасно балансирани, разчупени и разаВижени, както по 
хоризонталата, така и по Вертикалата. НоВият елемент 


тестоВе на игрите ще Видите, че Всички са единодушни 
по един Въпрос: Ипгеа! Тоиглатеп! е екшънът, Който пред- 
лага по-добрите опции за Теат рау и Оеайтаксн. Всъщ- 
ност това, като че ли, е основното, което ВълнувВа хора- 
та на запад, или поне тези, Които пишат за ЗО зпоогеги. 
ПрисьединяВам се Категорично Към тоВа станоВище. Ос- 
Вен стандартния Саргиге е Егад и Театдате, който 
предстаВляВа отборен Оеайтаксп, ОТ Ви разкриВа още 
дВе Възможности за забавление: 

Ооттайоп - В играта има няколко "локейшън"-а, Които 
могат да се Владеят от Всеки от отборите и сменят 
притежателите си Като някой мине през тях. Целта е, да 
се Владеят тези локации, Колкото е Възможно по-дълго, за 


1 


ууууууммогкъпор.петгоз.соп 


ме а 24 0 и дам ча: + 


ГА 


Очеке 


щото тоВа Ви даВа точки. 

Аззач! - има дВе Бази - на защитниците и нападатели- 
те. Целта на атакуВащия отбор е да завземе неприятелс- 
Ката База, а на защитниците да я защитят. 

ОбБикноВеният Оеайтасп пък, е обогатен с играта Газ! 
Мап хтапдта - Всички започвате играта със 100 здраВе и 
100 Броня, Както и с Всички оръжия и амуницич. Който бъ- 
де убит определен брой пъти отпада от играта. Победи- 
тел е "последният оцелял" това не е игра толкоВа за Беле- 
Жене на фрагоВе, тук целта е да умирате по-малко. 


(ЕЕИМпЛЕЙ 


Ето, че удря и часът на истината: Кой - Кого? 

Еднозначен отгоВор отново е неВъзможен. ТоВа е нещо, 
Което Всеки ще реши сам. 

ЕдинстВеното по-обобщаВащо мнение, Което ще си 
позволя е следното: 

Оцаке 3 е играта на "хардкор" (Пагасоге) играчите, 
Опгеа! Тоитатеп на Всички останали. 

Ако предпочитате по-брутален, по-директен, по-Кър- 


ВаВ геймплей Оцаке 3 е Вашата игра. Играта на изострени- 
те рефлекси, на Бързите пръсти, на сВеткаВичната мисъл, 
играта, на Която трябВа да се посвВетите изцяло, за да се 
наредите сред най-добрите. Няма ниКкакВи изключения от 
тоВа праВило. Най-динамичният ЗО зНоогег. Най-смърто- 
носните оръжия. Най-Безкомпромисната Битка. 

Нищо не може да се сраВни с Категоричността на уми- 
рането В ОцаКке 3. Смъртта Ви застига с грозна Внезап- 
ност. Кратко изсВистявВане, сърцето Ви се сВиВа, онемяло 
от изненада и страх, студена тръпка на стрес преминава 
набързо през тялото Ви, докато изтласкани от моста, ле- 


озпеге" ууогкъпор 1/ гооо 


з: Агепе Опгез! Тошгплемтеп!? 


тите надолу, чудейки се откъде е дошъл изстрелът. Миг 
преди да доКоснете пода, се ориентирате, извръщате се 
сВеткаВично..., само, за да Видите злоВещото "лице", на 
летящата Към глаВата Ви, ракета. Крас! 

Няма игра, която така да инжектира ВъВ Вас адреналин 
и Желание за победа и така да изостря инстинКтите Ви, 
няма игра, Която Ви донесе усещането, Което носи В себе 
си Оцаке 3 - то не Би могло да се синтезира толкова прос- 
то В една или няколко думи - остаВям Ви да го откриете са- 
ми. 

Ако, обаче, не си падате по толкоВа стресоВите ситуа- 
циш, ако победата не е най-Важното нещо, ако просто ис- 
Кате по-непретенциозно да се позабавляВате с приятели и 
да прекарате няколко наистина много, много приятни часа 
(при Което горещо Ви препоръчвам да опитате отборнц- 
те Варианти за игри), ако сте ценители на оригиналните 


идеи и нестандартните хрумВания, на нетипичните 
ниВа и още по-нетипичните оръжия, най-сетне - ако 
обичате приятните изненади, изберете пкгеа! 
Тоигпатеп!. Той ще Ви даде съВсем други усещания, 
неизжиВяВани досега, по-лесен е за Възприемане и Кога- 
то Веднъж сВиКкнете с повечето КлаВиши, ще се разк- 
рче пред Вас с цялата си прелест. 

Куейкари, струВа си да опитате тази игра, няма 
нужда чоВек да застаВа Категорично В единия Край на 
Везната. Да, ОТ не е Оиаке 3 и ще Ви е трудно да се 
адаптирате, но ако се преборите със себе си ще от- 
Криете неща, Които ще Ви Възхитят. Убеден съм В то- 
Ва. 

КаКВо, питате ме за лично мнение? 

Е, нали знаете, че съм шизофренично раздвоен - 
Все не мога да се разбера сам със себе си - Ргеетап ха- 
ресВа поВече Опаке 3, ).). - ОЦпгеа! Тоштатепи, иди че се 
опраВяй... 


Очшеке 3: Агепе мъ Опгее! Тошгпетеп!? 


ОПАКЕ 1! Агепа - ОРЪЖИЯ 


Прасе Етогсег 

ПАРАМЕТРИ / ОРЪЖИЯ Натиег | оСрарва | 05 БМогеег | вопйе | 5поск вис Мийвип |Еак Саппощ  Гашпсвего | Борег Вис | Ведестег 
еенередитвц Рриксретсаа резаоакака РаЬноинеасиедаи) ИЗБОР Ненад 
Начални амуниции: 3 | розово | по ую | с трае ТД 
Максимални амуниции: Е е 190 ооо ро ро ро ро оро ров ро тт | 
Амуниции в пълшител: 5 за | 25 ро 25 10 ро ло | ю ро юре 
Перажение при основна стрелба: Леко/Средно 
Поражсние при алтернативна стрелба: 
Точност при осповиа стрелба: 
Гочност при вторична стрелба: : : 
Скорострелност при основната стрелба: 
Скорострелност при алтернативна стрелба | Висока | Различни | Средна |Екстремна | Средна | Екстремна | Средна | Среда | Срла | | 
Хрлаз Оатаес Да 
Обсег: Много малък| Малък Голям/Среден | Екстремен 


Поражения 

ааипие 50 на удар 

Масптедип приблизително седем на Куршум при Пее-Гогга! и опе-оп-опе, 5 на Куршум при геат рау 
5лощип приблизително 10 на съчма, 11 съчми 

Разта дип приблизително 20 на изстрел 

"Сгепадейаипспег между 100 и 120 точка при директен удар 

"Коскейаипснег" приблизително 100 точки при директен удар. 

"павитасип" приблизително 8 точки за единица амуниции 

Кайдип почти Винаги 100 точки за директен удар 

ВЕс-ТОК приблизително 100 точки при директен удар 


Ипгеа! Тоитпатеп! - ОРЪЖИЯ 


ПАРАМЕТРИ / ОРЪЖИЯ 


забава 
Начални амуниции: 
Максимални амуниции: 
Амуниции в пълнител: 
Поражение: 
Обсег: 
Скорострелност: 
Хрази датаос: 
- 
Поражения рареарнии 
1; 


Саип!ег СИТЕВТЕГОЛВЕА (АЗсиШАЕИ: Гездоня кари: БклириенриЯяЗ: комета бездисансскат зезброреадииет 
т 


Масртерип 


Бро(зип приблизително 10 на съчма, 1 съчми 


Разта сип приблизително 20 на изстрел ПЕзааитеаа сОАЕКРОЦЕНИЯ Еаненеисаадааие ресор 


Стгепаде 
КосКет 
Цевииле 
почти винаги 100 точки за директен уда 
приблизително 100 точки при директен удар 


Сгепаде КосКег 
|аипсйег Г аипсйег 


Цомпте 
Сип 


5тегапт! Ми! тедга:сататаФтесипо-тК.сот 


ДиреКтни продажби по интернет: ууугуу.аПсдатата.сот -достаВка за наша сметка 


Кутийки 1С0-10х0.30; 200х0.26 ОМО УШЕО дискоВе: 


44.90 


Кутийки 2С0-10х0.60; 200х0.52 ОМО-ПОМ Опме НИаси 199.00 


Лицензни игри за зали от 
АУДИО КАСЕТИ: 14.99 ПАПКИ ЗА СО: 


ОУО рауег ти!!! гедюп 999.00 


6.90 


Мултим.енциКлопедии 0.89 ЧистачКа за СО плейъри 9 9.90 


Дискети ВАЗЕ Махе!: 12.90 З5ОМУ РМаузгапоп сопзо!е 259.90 


Аудио СО-лизензни 0.57 ! зИ 
СО-п "УО МЕПШ!А": 2.99 ОШ (е) 

СО-п на шпиндел-100бр.х1.3999 ДИЛЪРИ: 

УШЕО СО: 6.99 Бургас - тел.80 30 45 
погву зипгоймо со: 6.99 Варна-тел. 601 870; 


; ТЪРСИМ 


ДИЛЪРИ!. 


Могъщо 
Голям 


ГЪпа2с 


ше 
в) я 
ф + 
Г. 
щ 
«3 

: 
пу 

># 


чар 


озбпе! кплапг зз 


замептоге 


|тезияевеванедвиака вен петес ре сфетвей 


графика 


зВук 


0 и сзааайвввк. даарароне. сзвадвалс.. <чв, ка датерау 
Е т-жтх- “ - - ------- 
: С,езбгте! Кглопг 8: пи ътттттттти В 


восоа ог ае чзсгей, |Еейежезни ие пирът сте траен а: 


вевооос ог +лее Го-згпглеесз !Р166, 32МВ КАМ, 
!4МВ 30 Ассе!. 
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О производител: Фйегге ФЪоистов разпространител: еггез интернет: муууумееггез.согп 


сззвзтор: ММЕНЕЪЕ? ЕЕЕЪ 


инаха Вече дВе 
седмици откКак- 

то “затВорих 
едната страница 
поредното разслед- 
Ване на Геобриъл Найт 
и Все още не мога да се 
отърся от него. При 
Все, че аз бях един от 
тези, Които не ВярВаха, 
че преминаВането на 
Великолепната “| серия 
Към 3О е особено добра 
идея. В интерес на ис- 
тината не ВярВах дори, 
че аВторКката Джейн 
Дженсън може да създа- 
де толкоВа добро прик- 
лючение сега, В Края на 
Второто хилядолетие, 
когато почти Всяко Ком- 
пютърно заглавие е лъс- 
каВина, претенции, 


ВълнуВащо приключение, Кое- 
то предлага един много смел и 
нестандартен > поглед Върху 
германската история, „ из- 
раВяйки от там мистериозна- 
та фигура Черния Вълк, чиято 
съдба се преплита с тези на 
"лудия" крал на БаВария Людвиг 
Пи негоВия приятел - Великия 
композитор Вагнер. Отново с 
Грейс до себе си, нашия герой 
се спраВя с Върколаците В та- 
зи пожънала доста слаВа Вто- 
ра част от поредицата. 

Историята зад СаБпе! Клат 3 
е описана В малък комикс, Кой- 
то ВърВи с играта. Гейбриъл и 
Грейс са поканени на прием у 
Лорд Джаймс Стюърт, Принц 
на Олбъни. Скоро стаа ясна и 
причината за тоа - след Като 
Всички гости си лягат, Лорд 
Олбъни изВиКВа Гейб при себе 


технологични “магии, 
"флирт с Бъдещето" - 
Въобще Всичко, само не 
и съдържание. СлаВа Бо- 
гу, Дядо Мраз ме изнена- 
да много приятно - и 
дВете заглаВия, Които 
трябВа да прегледам В 
този Брой опроВергаха 
опасенията ми. Добро 
знамение или проста слу- 
чайност? Хм. 

Преди да се захВана с 
СаКЗ смятам, че е редно 
едно малко пътешест- 
Вие В миналото, за да 
могат тези от Вас, Коц- 
то не са играли предиш!- 
ните игри по лесно да 


наВлязат В историята. 
ПърВото пояВяВане на 
Геобриъл на екрана е през 1993, Ккога- 
то излиза СаБпе! Клат: 5тз о! пе 
Райегз. ДейстВието В тоВа заглавие 
се развиВа В родния град на нашия ге- 
рой - Ню Орлиънс или Нюолънс Както 
го произнася Тим Къри, който озвучава 
Геобриъл. ТоВа приключение, разнищ- 
Ващо историята на древна Вуду сек- 
та. и досега се смята от много хора за 
един от шедьоВрите В Жанра. В разга- 
ра на разследВането нашия герой нау- 
чава, че е 5хспацепаедег - ЛоВец на Сен- 
ки. Тази дарба е семейна черта на 
произхождащия от германските земи 
род на Гейбриъл, Като уменията, поз- 
нанията и натрупания опит се преда- 
Ват от поколение на поколение. ЛоВ- 
ците на Сенки Виждат сВета по Ко- 
ренно различен от обиКноВените хо- 
ра начин. Те забелязват и усещат то- 


сетеге" ууогкъпор 1/ ооо 


Ва, за чието същестВуВане масите 
дори не подозират. ТоВа им изключци- 
телно необходимо, защото тяхната 
задача е да помагат на хората и да ги 
защитаВат от сВръхестестВените 
сили ВъВ Всичките им форми. И така, 
Благодарение на инстинКтите и ос- 
трата си мисъл, и с помощта на ча- 
роВната си помощничка Грейс Накиму- 
ра, Гейбриъл разрешаВа загадката на 
мистериозните ритуални убийства В 
Ню Орлиънс. Три години по-късно 
(1996), Гейбриъл решава да се Върне В 
семейното имение на чичо си Волф- 
ганг (предишния ЛоВец на Сенки) В Ба- 
Вария, Германия. Тъкмо пристигнал, 
хората от Близкото градче идВат 
при него за помощ - дъщерята на един 
от тях е изчезнала. Нищо толкова спе- 
циално дотук, но местните смята, че 
тоВа е работа на Върколак. Следа 


сии му разкрива ужасна тайна 
- неговото семейстВо е жертВа на 
Вампирски атаки от столетия насам! 
Принцът се притеснява за новороде- 
ния си син и затоВа му е нужен Гей- 
Бриъл със специалните си способнос- 
ти. Нашите герои се редуВат да буду- 
Ват Край леглото на бебето, но неиз- 
Бежното се случВа - тъмни фигури 
обезВреждат Гейбриъл и отмъКВат 
детето. ЛоВецът на Сенки тръгва 
след тях, Като играта започВа с ани- 
мация Как той БиВа поВален В Безсъз- 
нание от похитителите В някакъВ 
Влак. След Като се съвзема, той слиза 
на някакВа спирка В областта Ланге- 
док ВъВ Франция, Където разбира че 
там са слезли и нападателите му. От- 
тук започва и новото приключение. 
Воод о! Тпе з5асгед, Воод о! е 
Оатпеа е разделена на три дена, като 
Всеки ден от сВоя страна е разделен 
на няколКо ВремеВи блока. За да преми- 
нете от един ВремеВи блок В друг 
трябВа да извършите някои осноВни 
за съотВетния Блок дейстВие. ТоВа 
праВи играта доста линейна, но това 
не е толкова очеВидно, тъй като 
някой неща можете да ги извършите 
В различни ВремеВи периоди, Което 
създаВа изВестна представа за свобо- 
да на дейстВията. В общи линии идея- 
та е, че ако не сте сВършили Всички, 
не сте говорили със Всички и не сте 
Взели ВсичКо, Което е необходимо за 
развитието на историята не можете 
да продължите. Тази система си има 
сВочте плюсоВе, Като най-същестВе- 
ния е, че ниКога няма да Ви се налага да 
се Връщате полоВин игра назад защо- 
то не сте Взели еди КакВо си или не 


озопе! клон зз 


зомептгоге 


е по-екрана. 

ДоКато съм на тази 
Вълна искам да из- 
тъкна дВете осноВ- 
ни слабости на тази 
игра. ПърВата е В 
доста неудобния ин- 
Вентар. Много 
странно защо точно 
този елемент, Кой- 
то е от изключител- 
но значение за Всеки 
куест, е някак си пре- 
небрегнат. Вместо 
да Бъде Включена по- 
лезната "агад апа 
дгор" Възможност, 
пук за Всяко едно из- 
ползване на даден 


сте говорили с еди Кой си. 

ПърВият СсаБпе! Клайг беше 
типично 20 приключение, а 
Втория използва много на- 
шумялата през 1996 година 
ЕММЕШ! Мойоп Мдео) тех- 
нология. Третата част е из- 
цяло пренесена е триизмер- 
ния сВят. ТоВа, Братя и 
сестри, се казва еволюция. 

За нуждите на играта е раз- 
работен специален епате. 
ВсичКо Което Видите на ек- 
рана доКато играете СКЗ е 
ЗО моделирано - героите, 1 


обект трябВа да се 
извършат “няколко 
дейстВия. Да речем 
искате да запалите 
сВещ - Вместо прос- 
то да дгад-нете Киб- 
рита Върху свещта, 
В аКЗ трябВа да на- 
тиснете с десния бу- 
тон на мишката 
Върху Ккибрита, от 
пояВилото се меню 
да изберете опция- 
та "изе" и едВа тога- 
Ва да натиснете 
Върху сВещта. Кому 
е нужно тоВа един 


обектите, пейзажа. Не мога 
да не отбележа, че дизайне- 
рите на Уеа са СВършили доста добра 
раБота В пази насока. ВсичКи персона- 
жи изглеждат доста добре моделирани, 
Всеки със сВой специфични черти |(мус- 
кулесто тяло, стегнати Бедра, Бирено 
коремче) и поведение. Държа да отбе- 
лежа, че ВсяКо сраВнение между графика- 
та на СКЗ и тези на да речем Очаке Зи 
Ипгеа! е неуместно и ненужно - тук г0- 
Ворим за съвсем различен тип игри и 
съвсем различни приоритети В техно- 
логично отношение. 

Най-голямата ноВост В играта обаче е 
аВтономната Ягз-регвоп Камера, Която 
играчът ползВа за Връзка и Взаимодей- 
стВие със оКолния сВят. Аз лично досега 
подобно нещо не съм Виждал В игра! 

В поВечето заглаВия камерата е прик- 
репена по един или друг начин Към мо- 
дела на героя, като В зависимост от 
Възможностите и Желанията на разра- 
Ботчиците се предВиждат различен 
Брой "погледи" (от различни ъгли и поло- 
Жения). В аКЗ тя е абсолютно незаВиси- 
ма от модела на Гейбриъл и е изцяло ос- 
таВена ВъВ Ваши ръце. Ако решите да 
изследВате някой обект, можете В ти- 
пично ОцаКе-ска перспектива аа се на- 
сочите Към него и да го огледате отго- 
ре, отдолу, отляВо, отдясно, да го 
гоот-нете и т.н. Като откриете да ре- 
чем нещо полезно натискате с мишка- 
та отгоре му и след секунди героят Ви 
се езахВанал с него. Изключително прак- 
тично и много удобно! ОсВен тоВа са 
предВидени и няколко предВарително 
зададени положения на Камерата за 
Бърз оглед на местоположението, от 
който можете да се Възползвате по 
Всяко Време само с едно натискане на 
десния бутон на мишката Където и да 


господ знае. 
Другия неприятен 
момент В играта е чисти технически - 
Въпреки добрите Визуални резултати, 
епдте-а на играта очеВидно не е доиз- 
пипан докрай. Макар и В системните 
изискВания да пише че играта Върви на 
4МВ ускорител, тоВа е меко Казано 
преуВеличение. На моя ее! ВсяКо завър- 
тане на Камерата сВаляше кадрите до 
единици и праВеше доста мудно цяло- 
то приключение. ОсВен тоВа самото 
дейстВие на екрана е някак си мудно и 
се опасяВвам, че много хора няма да из- 
държат началните 1-2 часа докато ис- 
торията стане достатъчно интригу- 
Ваща. Още поВече, че 9590 от нас няма 
да ползват оригинална игра, Което зна- 
чи, че няма КомиКсче, от Което да нау- 
чите как започВа Всичко, Което означа- 
Ва че В началото на дейстВието ще из- 
паднете В ситуацията 
"Кой съм аз и за Какво се 
боря“. ЕстестВено, с 
течение на играта кар- 
тинката ще Ви се из- 
ясни, но Все пак! 
иначе датерау-я на иг- 
рата си е Класическо 
детеКтиВсКо разслед- 
Ване. След слизането 
от Влака, Гейбриъл с по- 
мощта на един от 
местни Жители се от- 
праВя Към близкото се- 
лище Кеппе-е-Спатеаи, 
където има хотел. На 
сутринта след инци- 
дента на гарата, той 
разбира че цяла турис- 
тическа група е прис- 
пяигнала предишната 


Вечер заедно с него, Като Всеки един 
от членоВете й е пристигнал самос- 
пооятелно. След разговори с отделните 
персонажи от групата става ясно, че 
нито един от тях не е дошъл просто 
на почивка - зад дейстВията на Всеки 
един от тях има тайнстВени мотиви. 
ОсВен тоВа самото селище Кеппезе- 
Спагеаи е доста странно място. Обгър- 
нато от атмосфера В стил Туин Пийкс: 
Всичко изглежда приятно и хубаВо от- 
Вън, но зад затВорените Врати ста- 
Ват странни и необиКноВени неща. Ле- 
гендите гоВорят за скрито съкровище 
на Рицарите-Тамплиери, Който са има- 
ли много силно присъстВие В този ра- 
пон В миналото. Никой не знае КакВо 
точно е тоВа съкровище, но според 
Всички то има нещо с легендата за СВе- 
тия Граал. СВалям шапка на Джейн 
Дженсън за уВлекателното и задълбоче- 
но изследване и тълкуВане на история- 
та на дейстВително същестВвуВащото 
ВъВ Франция селище Кеппезче-Спагеац. 
Много скоро Гейбриъл ще разбере, че по- 
хитителите на детето, скритото 
съкровище, туристическата група, 
Тамплиерите, Граала и самото селце са 
сВързани по някакъВ начин, Като него- 
Вата задача е да открие именно тази 
Връзка, и естестВено да Върне детето 
на Принц Джеймс. А дотам ще стигне- 
те само ако успеете да се спраВите със 
доста трудните загадки, Който Джейн 
Дженсън и Компания са подготВили на 
мераклиите за ЛоВци на Сенки. ТрябВа 
да изтъкна, че тоВа приключение има 
едни от най-добрите и Като замисъл, и 
като степен на трудност и Като ло- 
гична последоВателност загадки, Коц- 
то съм срещал някога В подобен род иг- 
ри. 

За карай ще Ви Кажа следното: ако сте 
почитател на приКключенския жанр, 
трябВа на Всяка цена да Видите тази 
игра. Прекрасна история с историческа 
обосноВаност, ноВаторски и много 
удобен интерфейс, предполагащ съвсем 
ноВ по характер датерау и страхотни 
загадки - тоВа е Което можете да очак- 
Вате от СсаБпе! Клат 3: Воой о! гле 
засгед, Воой о! пе Патпеад. Тази игра е 
достоен наследник на достойни пред- 
шестВеници. А аз се моля да бъде и дос- 
тоен предшестВеник на достойни нас- 
ледници! 
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ЗдраВейте и от мен, Егеетап. В предишния брой Сгооуе обеща обстоен преглед на !п:е!820 и ща не ща, ще трябва да се 
заемам за работа. Колегата го няма, така че този Брой за Пагдугаге ще пиша аз. 

Ами Какво да Ви КаЖа, 1п1е/820 е сиВво-зеленикаВ. обсипан с чипоВе... стандартни размери, абе май по-тъничьк от предиш- 
ния ми се Види - Инбрег-е, я дай линията да го премерим ... ааа добре същия си е. Яяя има и некВи ноВи слотоВе за памет, 
гот изглеждат де, спор да няма. Добре де, а онези черните неща (А ли се ВиКаха, Как им Беше името, тях що ги няма? 
Май са ни дали дефектно дъно. КакъВ им Беше телефона на тези: момчета (скъпи рекламодатели, тук можеше да бъде и 
Вашия телефон. За Контакти 02 9806829). Я, ей го и Сгооие-чо. Връща се от ски така Като го гледам. Хмм, КВи убави па- 


терици си е бзел.... 


Виждам, че Егеетап добре се е 
спраВил с уВодните думи, затоВа 
просто ще продължа напред... 

На 22 ноември В 9:15 часа Бъл- 
гарско Време пе! официално опо- 
Вести пояВата на ноВия им схе- 
мен набор на сВетоВния пазар - 
1161820. Всъщност премиерата 
доста се забаВи - по график, 
11е!820 пряБВаше да се мъдри по 
рафтоВете на специализираните 
магазини през юни, но проблеми 


със стабилността отложиха то- 
Ва щастлиВо събитие. Накрая се 
оказа, че за да може дънна платка 
със схемен набор 1820 да работи 
стабилно, Броят на КММ слото- 
Вете трябВа да Бъде намален от 
З на 2. КакВо точно предс- 
таВляват КММ слотоВете, 


цесора - 13ЗЗМНг. Тази "екстра" е 
Възможна само при най-новите 
процесори на пге!, които си имат 
специало обозначение за тоа, но 
със сигурност омегсоскърите | те- 
зи Които издуВат процесорите 
си) ще тестВат, дали добрите 
стари Репиит |! няма да издържат 
ноВите честоти. 1пге!820 няма да 
поддържа  таКктоВа > честота 
66МНг, Което Веднага изхВърля 
зад Борда любимите на целия Бъл- 
гарски народ Сеегопи и Репйит |! 
до 300МНг. ПредВижданията са, 
че В скоро Време ще излязат и пър- 
Вите Сейегоп чипоВе на Базата на 
Соррептте, така че любителите 
на по-евтините системи няма да 
останат на сухо. Но за съжаление 
Всичките тези приказки са В бъде- 
ще Време. 

Аидо Модет П1зег 
Другата ноВост В сериите 18хх се 
нарича АМС97. На нея се спрях 
прекалено накратко В предишна- 
та статия, а технологията опре- 
делено заслужаВа по-голямо Внима- 
ние. Идеята е, че Както звуковата 
Карта, така и модема преобразу- 
Ват аналогоВи сигнали В дигитал- 


защо дВа - на Всички тези 
Въпроси ще отгоВаря по-на- 
татък В статията. Всичко 
с Времето си. 
АРХИТЕКТУРА 
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РС133 5ОВАМ 


МА Ародо Рго 13ЗА. 
РС100 БОВАМ 


432 434 436 438 044 0 4420444 44,6 


8 


ввавазвзв 


Моггоз! аз Баден: 


(ВУПА Аро Рго 1ЗЗА Ф УТА Арою Рго 13ЗА вме!440ВХ  в17ке! 820 
13: 


РС100 БОВАМ РС133 ЗОВАМ РС100 ЗОВАМ  РСВОО КОВАМ 


ОсноВната разлика между 

1820 и 1740 се състои В трите "хъ- 
ба, които присъстВат В 1820. 
Цялата архитектура на ноВия схе- 
мен набор на е! е променена. 
Причината, Както обиКноВено, е 
недостатъчната пропускателна 
способност. При 740 Връзката 
между компонентите на система- 
та се осъщестВяВаше през ЗЗМН2- 
оВата РС! шина, Която честно ка- 
зано е Вече си е изпяла песента. 
Скоро ще настъпи Времето на 
66МНг-оВите РС! слото- 
Ве, но за тоВа ще си го- 
Ворим В някоя друга ста- 
тия. Както и да е, 
ЗЗМНг-оВият "пропуска- 
телен пункт" Вече е раз- 
ширен аВойно. Към тоВа 
прибаВете и ноВата 
честота, на Която мо- 
жЖете да си пуснете про- 


ни чи обратното. ПоВече от 
логично е да си имате тази 
Възможност само на едно 


Ехрепда е 


те! 820 - та 
РСВОО ВОВАМ : 


Те! 4408Х 
РС100 ЗОВАМ 5/,06 


МА Аройо Рго 1ЗЗА 
РС133 5ОКАМ С 


МПА Аройо Рго 13ЗА 62 
РС100 ХОВАМ е 
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място и по този начин да 
спестите грешни пари. Опи- 

ти за подобни комбинации на 
зоипамазтег и тодет Вече са пра- 
Вени, но проблемите при тези 
комбота са лошото КачестВо на 
звука и по-бедните Възможности. 
ие! са решат тези проблеми Ка- 
то физически разделят фунКции- 
те между няколко чи- 
па и по този начин 
ниВото на шум не 
надВишаВа 9095. То- 
Ва е само част от 
АМС97. Мисля че по- 
нататъшното задъл- 
БаВане В детайли 
относно тази ноВа 
технология е ненуж- 
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но, затоВа ще се задоВоля да Ви 
кажа, че резулатът от цялата та- 
зи дейност е изход с параметри 
12 на 17 сантиметра, Към който 
може да се прикачи АМК (Адашо 
Модет Кбег) Карта. Още отсега 
искам да Ви предупредя, че този 
ноВ интерфейс по-скоро прилича 
на ПРТ или СОМ порт отКолкото 
на РС! или АВР слот. В заВисимост 
от производителя на дънната 
платка, тя ще си чада с приКрепе- 
на Към нея различна АМК карта. 
Вероятността да я смените Кло- 
ни Към нула, заради почти сигурни- 
те проблеми със съвместимост- 
та, които фирмите ще успеят да 
измислят. В Крайна сметка дали 


ще получите Сгеайме-ска Карта с 
БОКВ Карта или Комплекта на 
КосКкуие! или Могогоа на цена около 
10-135 е Въпрос на избор от страна 
на производителя. Също така не 
очакВайте неВероятно КкачестВо от 
Вашия отчасти софтуерен саунд- 
Бластер. Той далеч няма да се разВн- 
яВа на най-доброто В Жанра. Но пък 
ако искате нещо подобно - нямате 


Пегомиеге 


никакъВ проблем да 
си изключите Вгра- 
дената зВукоВа кар- 
та от ВЮзса. В пре- 
дишната > статия 
споменах и за по-г0- 
лемите изискВания 
Към системата при 
наличитето на АМК 
(част от операцич- 
те се изпълн- 
яВат от процесора), но общото 


Техгиге Вепдеппа 5зреей 


натоВарВане ще се покачи с око- 
ло 10-1590, Което според мен е 
приемливо решение, като се има 
предВид Колко пари ще спести- 
те. Налага се изводът, че съвсем 
скоро триизмерният зВук и 56КВ- 
оВия модем ще станат нераздел- 
на част от дънната платка. 

НоВост е и поддръжката на 
стандартите ЦОМА66 и АСРА4х. 
На пърВия Вече се спрях доста- 
мъчно подробно В предишния 
Брой. За АСР4х могат да се кКа- 
Жат много неща, но засега Всич- 
Ко е планирано за един прекрасен 
момент далече, далече В Бъдеще- 
то, Където Както софтуера, та- 
Ка и хардуера ще поддържат 
тази КонВенция. За момента 


мага СеРогсе 256 е един- 
стВената ВидеоКарта, Която 
реално се Възползва от някои 
от Възможностите, предла- 
гани В АСР4х. За програмни 
продуки и най-Вече игри, Коц- 
то да са съобразени с АСРА4х 


2 просто още е много рано да 


се гоВори. Нека да се спрем 
по-подробно на нещо, Което 
се очертаВа като осноВни 
проблем пред 1820 - ММ-оВе- 
те. 


ПАМЕТ 


Стигнахме и до паметта. На- 
ред с БА-та, от е! са Били шу- 
та и на ПММ слотоВете В тех- 


ния ноВ схемен набор. Според 
компанията, ХОКАМ Вече си е из- 
пял песента. От те! тВърдят, 
че нейната пропускателна спо- 
собност е Крайно недостатъч- 
на да покрие нуждите на оста- 
налата периферия. Дори и 
РСТ3З ХОКАМ. На нейно място 
чдВа голямата ноВост - КОКАМ - 


КатБиз КАМ. Сегашните Версии 
са 3 - на 400, 356 и ЗО0ОМНг. Те 


осигуряВат пропускателна способ- 
ност от 1,6, 1,4 и 1,268. Което на 
теория означаВа В пъти по-голямо 
БързодейстВие от ЗОКАМ. Прак- 
тическите резултати, обаче, са 
поВече от обезсърчителни. При 
игри с големи текстури и: сурови 
изисКкВания Към системата, 1820 с 
КОКАМ се представя едВа няколко 
процента по-бързо от 1740ВХ със 
5ЗОКАМ. В останалите случаи, Ком- 
Бинацията ВХ/ХОКАМ се предс- 
таВя още по-добре. Защо се полу- 


-- пегамеге 


за 


чаВа таКкоВа разми- 
наВане между тео- 
рия и практика? За- 
щото не е отчете- 
на ролята на соф- 
туера. Той просто 
написан Без да се 
Вземат под Внима- 
ние подобни сКорос- 
ти на трансфер. 
ЕдинстВената сфе- 
ра, Където КОКАМ наистина Блести 
са ОГРОМНИТЕ изчисления, но Ве- 
роятността да обраБботите подоб- 
ни масиВи от данни е Крайно малка, 
ако използвате компютъра си за игри 
или Интернет. С други думи КОКАМ 
може да Бъде използвана ефектиВно 
само при някакВи мощни работни 
станцич. И тук идВа другият осно- 
Вен проблем - КОКАМ слотоВете са 
само 2, аза момента КОКАМ чипоВе- 
те могат да се комбинират до 
128МВ на рейка. СледоВателно мак- 
сималната оператиВна памет на го- 
респомената мощна работна стан- 
ция стаВа 256МВ - Крайно недоста- 
тъчна. ПрибаВете и цените на 
КОКАМ400 - В пъти по-скъпи от 
ХОКАМ (128МВ струВа около 6005 - 
цената на прилична Конфигурация В 
България) и ще получите една техно- 
логия, Която сега засега няма никаКкВо 
реално приложение. 

Под натиска на произВодителите 
на памети, пее! изкара на пазара д0- 
пълнителен модул, Който предс- 
таВвляВа нещо Като КММ-ОММ Кон- 
Вертор. С негова помощ ще можете 
да си сложите и евтините ХОКАМ- 
оВе, но при определени услоВия. Пър- 
Во максималната честота на рабо- 
та е 100, Което аВтоматично из- 
КключВа РС133 ХОКАМ. Другата лоша 
ноВина е, че КонВертора забавя па- 
метта с оКоло 1090, което си е една 
сериозна спънка.. За Вас остаВат 
аВе Възможности - или да си Вземете 
Ма АройпоРго13ЗА, или да изчакате 
докато ноВия схемен набор на пее! с 
кодово име 5оапо) излезе. 

След толкоВа много приказаки, Вре- 
ме е да тегля чертата и да отго- 
Воря на Въпроса: "ЗаслужаВа ли си да 
си Взема 1820?" ОтгоВорът е: "Засега 
не.” Всичко е много хубаВо, прекрас- 
но и Вискотехнологично, но КлючоВа- 
та дума В случая е "Бъдеще". След 
няколко месеца 1820 ще се превърне В 
достатъчно еВтина опция за ъп- 
грейд, но точно В настоящия мо- 
мент е по-добре да изчакате, доКат- 
го се напише софтуера и се проекти- 
ра хардуера, който да използва В мак- 
симална степен Възможностите на 
този наистина прекрасен схемен на- 
Бор. ОстаВам Ви ВъВ Вещите ръце 
на Ргеетап, Който от няКолКко часа 
настояВа нещо да каже. 

Я ама той играел с Колегите на (7. 
Чакайте и мен!!! 
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ОСТАВКИ ПО ДОМОВЕТЕ 


Остатъците от Криспалния полилей леКо се поклащаха на Кабела, придържащ ги 
Към покрития с Великолепна дърВорезБа таВан. Напред-назад. Още едно парче от пост- 
радалото при скорошната Борба осветително тяло се отКъсна, проблясна за миг Като 
падаща зВезда и с леко плясВване се приземи насред КръВта, заляла пода. Напред-назад. 
СВетлина и сянка се редуВаха на Бледото лице на мъжа, докато пръстите му натискаха 
съотВетните бутони на стенния телефонен апарат. Напред-назад... 

- 911, спешни случаи. 

- Искам... - прочисти гърлото си - Искам да съобщя за убийство. 


СВетлината на пълната луна се процеждаше през оголените Клони на БрястоВе- 
те, изпраВили снаги от дВете страни на мраморната пътека Към Входа на имението. 
Леденият Вятър преследВаше опадалите листа по мораВата, Вдигаше ги за малКо над 
земята, давайки им Възможност да се насладят за пореден път на Кратката си сбвобода, 
преди майката природа да завърти за пореден път КръгоВрата си и да ги превърне В Жи- 
Вителна почВа. Млечнобелият мрамор се оцВети В черВено, после В синьо, отново В чер- 
Вено... Чу се тихо проскърцВане на спирачки и Камъкът отноВо Върна нормалния си 
цВят. 

- Гаден Вятър - промърмори единият полицай докато напускаше уюта на добре 
затопленото патрулно Возило. 

Колегата му Кимна, нахлупВайки по-ниско фуражката си. 


Трето иззвъняВане. Този път по-продължително. Елегантните чехли на домакина 
тихо потропВаха по стълбите. Пръстите му се сключиха около топката на БраВата и 
леко я завъртяха. Посрещна аВамата служители на закона с усмивка. Погледът му се 
стрелна към Ролекса на Китката му. Усмивката му стана по-широка: 

- Четири минути и десет секунди - отбеляза той - По-Бързи и от доставчиците 
на КЕС... 

- Господин Вилкуш? - прекъсна го единият полицай. 

Кимна. 

- СъоБщили сте за убийство. - побърза да се обади Вторият. 
Кимна отноВо и ги покани с жест да Влязат: 

- Оттук. На Втория етаж. 

ПоВеде ги. Чу се тихо изщракВане от откопчаВане на Кобур. После още едно. 
Стълбите сякаш се Виеха В Безкрая. От дВете им страни на равни интерВали стояха ри- 
царски доспехи. Поеха по някакъВ Коридор, чийто Край също не се Викдаше. Доспехите 
Бяха заменени от мраморни статуи. В безкрайната поредица от Врати една зееше от- 
Ворена. Вилкуш Влезе В нея. Униформените го последаха. 

Трупът на пода прикоВа Вниманието им, отКлоняВайки го от шедьоВрите на древното 
изкуство, Висящи по стените. Беше млада Жена. Полугола. Странно съсухрена за Възраст- 
та си. 

- Аз я убих - промълВи тихо домакинът. Усмихна се отноВо при Вида на насочени- 
те срещу него пистолети. Продължи неВвъзмутимо - И още съм гладен. 

Устните му се разтеглиха още, разкриВайки аВа неестестВено издължени зъба. 

Проехтяха изстрели. Един от Куршумите закачи изтерзания полюлей, посипВайки 
пода с КьсоВе Кристал, и отново го разклати. Напред-назад. 

Чуха се писъци. 

Напред-назад. СВетлина и сянка. Тишина. 
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Адепеандър Аленеандвов - АЕХ 1!!! 
Аделеандъв Баналев - зпане 
Ангел Видов - Спорвег 

Даниел Апостолов - здауйдъу 

диян Димитров - ггегтав 

йлиян Илиев - Утзрег 

квасимив Семевотиев - ЕУМ Уег! 
"Юлиян Калдевен - бговуз 
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СА 51. - Ююлсаришя 

Произбодстбо на дискове - Бързо, КачестВено, на Конкурентни цени 
за контакти: София , ул, Кумата М31, тел, 707 9 34 
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в новия брой на АК(СИМУМ 


На Корицата: Даниела СерданоВа - очи за милиони # МОДА 2000: Хайди Клум, 
ангелът със сексапил, представя модните тенденции. Ф ЕксКлузивна покана 

В дома на Жорж ГанчеВ. # В рубриката ПЕЕЗТУГЕ - срещи отблизо със СтиВън 
Кинг, Кейт Уинслет, Дженифър Анистън. # Поглед отВисоКко Към именията и 
къщите на спортните зВезди. # Да изглеждате добре невинаги е Въпрос на пари 
или КрасиВа Външност. Предлагаме Ви практични съвети Как Винаги да сте шик. 
е Гримът на новото хилядолетие. # Луксозни стоки: как да различаваме 
ментето от оригинала. Ф 5ЕХ: Пияният танц на хормоните. 9 И още 

много звезди, стил на ЖиВот,мода и Козметика. 


